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MOTOCICLETA VENTA DIRECTA 88 
ULTRAMARINES CUBIERTA El entusiasmo de nuestros Trolls no tiene límite, 
llustración de Richard Wright y este mes han estrujado más que nunca la cabeza 
de los humanoz que les sirven para darte aún 
más ventajas, información y ayuda si entras en su 


NOTICIAS GAMES WORKSHOP 2 cueva ¿Te atreves a hacerlo? Nosotros ya te 


¿Quieres saber cuáles son las últimas novedades? hemos advertido. 
| ¿Quieres saber cuáles son los nuevos colores de 
nuestra gama de pinturas? ¿Quieres saber qué 

estamos preparando para el futuro? Pues no te 

quedes queriéndolo saber... 












LA LEYENDA DE LOS 
CUATRO JUGADORES (3 


de Richard Hobson, que hat 
propia y ha arrasado en el 






Jervis Johnson y 
nuestro Goblin favorito 
nos hablan de este deporte Pr 
que despierta pasiones. pa 
Compruébalo en la página 68. 
















"LOKOS DE LA VELOZIDAD 6 ESCENOGRAFÍA NECRON 38 
Los Orkos, y en especial los del Clan Sol Malvado, Dave Andrews nos habla de la escenografía que ha 
están de enhorabuena, pues nuestros Mekánikos construido para complementar las miniaturas de 
han acabado de poner a punto el Kamión, el Necrones que ha esculpido. 
Mototanque y el Arrasador para que todos los Nobles 
aumenten su potencial ofensivo en el inmenso EMBOSCADA EN LA i 
¡Waaagh! que sin duda se avecina. 
GARGANTA VOLSCI 74 

¡ZARAGRADO! 2 Las fuerzas Eldars tienden una emboscada a los 
: 0 "Marines Espaciales del Capítulo de los Ángeles 
lan Pickstock y Warwick Kinrade han perdido Sangrientos aprovechando la gran movilidad de sus 
la poca cordura que les quedaba y han construido nuevos Tanques Gravitatorios, el Falcon y el Cañón 
su propia ciudad para Warhammer 40,000, así de Prisma. Descubre los devastadores efectos de 


como un ejército completo de la Guardia Imperial estas armas sobre un campo de batalla real. 
para defenderla. z S 








de la invasión de las huestes del Caos, 
llegan porfin los más peligrosos y temibles Paladi 


¿Nigel Stillman prosigue su búsq; 
ejército Bretoniano definitivo. 


¿Te atrae el hobby Games Workshop, pero no con: 
gues AS es exactamente un wargame? 
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La semana pasada 
fui a ver Starship 
ES 
del Espacio) por 
segunda vez 
Cuando leáis esto 
ya habréis visto la 
película, así que no 
creo que os des- 
MS 
creto sí os cuento 
que la batalla en el 
fuerte parecía 
pensada especial- 
mente para con- 
vertirse en una ba- 
talla de Warham- 
RS 
suplicó que escribiera este Pensamiento 
del Dia, pensé que podría ser una buena 
excusa para hablar de cómo una idea 
como ésta puede servir de base para 
crear batallas de Warhammer, Epic 
40,000 o Warhammer 40,000. 


Para aquellos que no hayá 
película, os diré que en la esc 
O o 
Espacio se enfrenta a una horda (con 
todas las connotaciones de ía palabra) 
de Bichos. Las soldados humanos se 
parapetan en un fuerte abandonado, y 
consiguen resistir hasta que llegan los 
transportes de tropas para evacuar a los 
supervivientes, Convertir esta escena en 
una batalla de Warhammer 40,000 es 
muy sencillo: simplemente deb: 
sustituirse los soidados por Guardias 
Imperiales, los Bichos por Tiránidos, y 
representar el fuerte con el tuerte de 
Gorkamorka. El fuerte debe colocarse 
en el centro del campo de batalla 
desplegar las tropas Imperiales en su 
interior, y librar el escenario Ataque 


Tiránido. Evidentemente, pueden 
crearse reglas especiales. Por ejemplo, 
los bichos no disponían de armas de 
luego, por lo que puede limitarse, o 
incluso prohibirse la adquisición de 
A NS 
OS 
que éste puede elegir a Genestealers y 
OS 
nos no disponen de demasiadas armas 
pesadas. por lo que éstas deberían 
a una o dos armas hijas. Lo más 
importante es que las tropas Imperiales 
oner de vehiculos, ya 
los humanos no 
disponía Íguno, a excepción de 
s lanzaderas de transporte. Y hablando 
de lanzaderas, crear algunas reglas 
especiales para representar la huic 
sperada de los supervivientes en 
lanzadera, es casi una obligación. 


no es necesario detenerse aquí 
ar personajes especia- 

indose en los protagonistas de la 
ejemplo, el oficial al man- 
omandante experimentado 


soldados descubren ocul 
de base para crear 
gualmente inte 
menos útil! Finalmente, 
los pro! 
película, que p 
pcion: 
mano. Sin emb NS 
personajes especiales tampoco es 
final, si no todo lo contrario. La b: 
por el fuerte puede ser tan sólo una 
talla dentro de una serie de batallas 
basadas en la guerra contra los Bichos, 
y que en su conjunto formen U 
campaña donde el resultado de una 
batalla afecte a las demá: 


fuerte puede servir 
o per 
¡aunque m 


tenemos 


Como habéis podido comprobar, con un 
simple “ir al cine" podréis conseguir 
suficiente material para crear toda una 
campaña Warhammer 40,000 
Starship Troopers también puede servir 
para crear escenarios de Epic 40,000. 
especialmente los desembarcos masi- 
vos en que cientos de soldados se en 
frentan a hordas de Bichos. 


Otra posibilidad es sustituir las tropas 
Imperiales por Guerreros Enanos, atri 
cherados en un viejo fuerte, rodeados 
por hordas de Gobi Skavens, y ya 
habréis creado un escenario para 
Warhammer ¡Y todo esto tan sólo vien- 
do una película! Pero no sólo en las pelí 
culas encontraréis fuentes de inspira: 
ción para vuestras batallas. Libros. pro- 
gramas de televisión, revis 
todos pueden servir para que se os ocu 
rran ideas magníficas. Y no tan sólo 
obras de ficción. Yo muchas veces recu- 
rro a la historia militar o incluso a la vida 
real. La visita a un castillo puede ser el 
inicio de ta construcción de un castillo 
Bretoniano, o una lección de clase servir 
de base a una campaña. En cualquier 
tu tidas tan sólo podrán 


beneficiarse de ello. 


cómic: 


¿Que os divirtáis 


| 





quí tenéis una Escuadra 

Táctica de Marines 

Espaciales del Capítulo 

Guadañas del Emperador, 
equipados con sus armas rituales. 
La escuadra está acompañada por 
un Capitán Marine (en el centro de 
la primera fila) equipado con un 
Escudo de Tormenta. Como 
podéis observar, todos ellos 
repasan diligentemente el Táctica 
Imperium y. 


..bueno, bueno, de acuerdo. 
Quizás nos hemos excedido un 
poco y nos hemos imaginado 
demasiadas cosas, ¡pero es que la 
foto nos ha gustado tanto que no 
hemos podido resistirnos! 



















Desde más allá del tiempo y el espacio, y a 
través del mundo, los Dioses del Caos 
invocan a sus Paladines para luchar en su 
nombre. En los Desiertos del Norte 


Hechiceros y Paladines del Caos como 
Egrimm van Horstman y Arbaal el Invencible 
feúnen sus hordas. Del interior de bosques 
impenetrables surgen Hombres Bestia y 











Minotauros al mando de sus Shamanes y 
Señores como Gorthor el Cruel y Khazrak el 
Tuerto. Y en el Reino del Caos, los Grandes 
Demonios como Amon “Chakai y Azazel, 
Príncipe de la Condenación, invocan 
acbordas de demonios inhumanos y de- 
formes Engendros del Caos, todo ello para 
marchar y combatir bajo los estandartes de 
los Dioses Oscuros 





Siguiendo la estela de las hordas de los Pode 
res Oscuros, llega Paladines del Caos, ua 
suplemento para Reino del Caos y Warham- 
mer cn el que se describen las reglas come 
pletas y el trasfondo de-los personajes 
especiales que pueden incluirse en los 
ejércitos de Hombres Bestiz, Guerreros del 





| queréis ver una auténtica Liga 
¡ de las Estrellas, pronto podréis 
ver a un montón en acción, o 
girando alrededor de vuestras cabezas, 
pues si bien hace poco más de un año 
dábamos un emocionado adiós a un 
viejo amigo que nos dejaba -Blood 
Bowl. el juego de futbol americano 
medieval fantástico que más cráneos 
ha foto en su larga andadura por los 
estadios de toda España, y parte del 
extranjero- en realidad esta despedida 
¡no fue más que.un hasta pronto. Ante la 
gran avalancha de aficionados a este 
que todavía no habían podido 
"vibrar con la emoción de los encuentros 
del deporte más popular del Viejo 
Mundo, ni disputar la Liga más reñida 
¡que jamás hayáis visto, Blood Bowl ha 
regresado en una edición muy especial 
que contiene las reglas completas de! 
juego (las reglas anteriormente conte- 
hidas en Blood Bowl y su suplemento 
Zona o así como todas las 
tarjetas, fichas de jugadores estrella, 
dados, hojas de control, etc., necesa- 
os para jugar. 


Pero también podréis encontrar nove- 
dades muy interesantes, como nos 
explica su creador, Jervis Jonhson, en 
la página 71. Y para los más impacien- 
tes, bajo estaslíneas podéis tener una 


fugaz visión de algunas de estas no- 
vedades que muy pronto podréis pedir 
a vuestros Trolls preferidos o encontrar 
en vuestra tienda especializada 


El miembro del equipo 'Eavy Metal 
Richard Baker está muy ocupado pin- 
tando las nuevas miniaturas de metal 
para el equipo Humano de Blood Bowl 
Estas miniaturas se diseñaron 
cuando se publicó la Última versión 
de Blood Bowl, pero nunca llega- 
ron a ponerse a la venta. Como os 
informamos en la página 66, hemos 
acabado de preparar la versión 
completa del juego, y muy pronto 
también podréis encontrar éstas y 
otras nuevas miniaturas en vuestra 
tienda especializada. 





¡Caos y Demonios 
del Caos. 












PR 
Paladines del ) 


Caos incluye las crónicas de 
algunos de los más infames 
Paladines del Caos, de sus grandes 

gestas y grandiosas guerras para 
plastas las civilizaciones del mundo. 
























Además, se incluyen todas las reglas de juego 
y el trasfondo de los más poderosos Guerre- 
ros del Caos. incluyendo entre otros a Ar- 
chava, Señor del Caos: Gorthór, Señor de los 
Hombres Bestia: Azazel, Principe de la 
Condenación; Egrimam yan Borstmann, el 
¡Gran Hechicero; y Valnir, el Segador de Almas. 





9.750 Pta 





























3.975 Pta 


3,975 Pla 


975 Pta 


975 Pla 


975 Pta 


975 Pta 


1.975 Pla 





1.375 Pla 








DIGA AAAAAYY! 


Visitar a los Matazanos está 
rodeado de incertezas, ¿recordará 
el Matazanos qué es lo que tiene 
que arreglar? ¿Se distraerá por algo 
y dejará a medias su trabajo? 
¿Decidirá que se ha presentado la 
ocasión para ensayar esa nueva 
técnica de trasplante de cerebro en 
la que ha estado pensando últi 
mámente? Todo esto 

pará mantener alejados a los Orkos 
más temerarios, El lado positivo es 
queclos Matazanos se llevan 
bastante bien con los Mekánikos 
(trabajan aproxim 
mismo, reparar y mejorar las cosas, 
excepto que nos experimentan 
con Orkos y los otros con má 
quinas). Esto significa que muchas 
veces disponen de grandes can- 
lidades de deslumbrantes prótesis 


6 e 











s suficiente 








1mente en lo 











WARHAMMER 





1.725 Pta 
975 Pta 


biónikas que; de llegar a funcionar, 
aumentan en gran medida la fuerza 
de un Orko. Pese a ser tan de- 
scables, sólo los Orkos que hayan 
sido heridos se arriesgan a ati- 
Hizarlas. Orkos como los nuevos 
Orkos Biónikos que podéis ver 
Junto a estas líneas, los cuales han 
tenido la suerte de que el ma- 
tazanos de turno Ha hecho una 
Buena Faena. 





Claro que seguramente no se pu- 
sieron en manos del Karnizero 
Dreggutz, un Matazanos que pensó 
que lo mejor era cambiar de aires y 
marcharse de Mekaburgo después 
de un famoso incidente en el que se 
vieron implicados Snakrat (Noble 
Gorkista de la banda de los Re- 
tuerzepeskuezos). una herida en la 
cabeza y el uso indiscriminado de 
un kohete de reacción perso- 
nalizado. 

































































































El maquetista 
Mark Jones ha 
empezado a 
construir la 
escenografía de 
un Mundo 
Glacial, con mon- 
tones de nieve 
glaciares y 
mucho, mucho 
hielo, Esperamos 
que muy pronto 
podáis disfrutar 
de un informe de 
batalla que tenga 
lugar sobre su 
gélida superficie. 























NUESTROS ILUSTRADORES 
NO DESCANSAN 
John Wigley prácticamente ha acabado una nueva ilustración 
basada en los Marines Espaciales del Capítulo Ángeles 
Oscuros. De momento pasará bastante tiempo antes de que 
podáis verla impresa, así que si podéis conseguir una lupa, 
es posible que podáis descubrir algunos de los secretos de 
esta magnífica ilustración. 















































NUEVA GAMA DE 
INTURAS CITADEL 


GAMA DE PINTURAS Y TINTAS TINTAS CITADEL 

| Roj Piel de , 

EE Ea Alimaña E] Aci E] Verde 

y E Rojo Carne Azul z Verd 

A Sa is A 

; Rojo Marrón Azul Hueso E al 

¡ E Sangre 'Cuenido Encantado Deslocido Ea Dra Cro 
Naranja Carne Azul Carne Marrón 

El Ardiente Élfica Relimpigo: Pálida avclans MUY 4 
Naranja Ce Azal e Naraaj 

E Fasa Bose Hielo Putrefacta E var A»: 
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IA Carne de pe Blanco k 
Dorado Enano DN: Carles Chines MN E rs 
Amarillo Rosa Yodo ng Cris Lobos. PI cor 
Soler Tentáculo Oeros Espaciales 











































Amarillo Clan Púspura Verde Gris . 
Lona Malvada Brujo Snotling Espectral PINTURAS METÁLICAS 

7] Marrón Rs Verde Gris Plateado Cobre 
Leproso Nigromante Escamoso Piedra Mithil Martillado 





Cota de Bronce 





Marrón Azul Verde Gris 












Los tonos de los colores pueden no comncidir exactamente con los Mustrados 

















; Vómito Nauscabundo Malvado Codex Malla Enano 
Marrón Púrpora Verde pS Metalizado Dorado 
Bubónico Imperial Jade Sombrío Bolter Bruñido. 
Marrón Azul de Verde Negro ES : Oro 
Cuero Medianoche Coblin e Caos e Brillante 
' Marrón Azul Verde Bronce 
Bestial Tormentoso Escorpión Bruñido 





Bl y como os avanzamos en las no- — Pero lo más novedoso es la nueva fórmula 
¿ ¡licias de la última White Dwarf, ya está. de todos los colores que hemos investigado 
a Vuesira disposición la gama com- a fondo para conseguir que cubran mejor, 
pleta de las nuevas Pinturas Citadel. En especialmente los colores amarillos y rojos 
1otal, la gama está compuesta por 75 co- con los que siempre habíais tenido proble- 
lores, entre los que podréis encontrar colores — mas. En conjunto, podemos decir que éstas 
Í clásicos como el Blanco Cráneo. el Negro — son las mejores pinturas acrílicas que nunca 
¿ ¡Caos o. el Rojo Entrañas, pero a la que hemos fabricado en Citadel y, eviden- 
mise: le han incorporado nuevos co- — temente, las mejores que pueden encon- 
lores para: satistacer las necesidades de los — trarse en el mercado. 
! más exigentes pintores de miniaturas. 
l E 
j 


Arriba: Torben Schnoor, del equipo 'Eavy 
Metal, prueba las nuevas pinturas 


















LOROS DE LA VELOZIDAD 


por Gay Thorpe y Tuomas Pirinen 





Los Kamiones y Mototanques Orkos han dominado el vasto desierto de Gorkamorka, y y ahora 

empezarán a dominar los campos de batalla de Warhammer 40,000. En las próximas páginas 

conoceréis sus orígenes, así como las reglas especiales y las hojas de control de vehículo para 
que podáis utilizarlos en vuestras batallas de Warhammer 40.000. 


VEHÍCULOS ORKOS 


Los vehículos Orkos están sólidamente construidos, son brutales. 
ruidosos, apestosos y resistentes, ¡como los Orkos que los 
conducen! Los vehículos Orkos pueden presentar muchas formas 
y tamaños diferentes, pero están tipificados por unos “modelos 
muy antiguos y apreciados por todos los Orkos. Los más populares 
de todos ellos son las Motos, los Kamiones y los Mototanques. A 
los Orkos les gusta la velocidad. La velocidad despierta una 
necesidad vital de la psique Orka, al igual que el tronar de las 
armas, el chirrido de las orugas y el fragor de la batalla. 

















Los vehículos que alcanzan velocidades vertiginosas poseen un 
gran prestigio entre los Orkos, por lo que los Nobles más ricos 
poseen una gran cantidad de motocicletas, buggies y kamiones 
muy rápidos (y muy rojos). La rivalidad entre los Nobles Orkos y 
los Caudillos para demostrar quién posee el vehículo más rápido 
es acérrima, Estas disputas muchas veces se resuelven con una 
carrera a tumba abierta entre los Orkos para determinar quién 
posee el buggy, la motocicleta o el kamión más rápido. En el caso 








«reras entre kamiones, los Nobles participantes pueden estar 
acompañados por un par de sus Orkos más fuertes, para disparar o 
abordar los vehículos rivales. 





Durante estas carreras, los Orkos apuestan de forma apasionada, 
por lo que muchas veces se producen peleas entre los espectadores. 
as leyendas de los Orkos hablan de “La Gran Carrera” entre los 
Caudillos Orkos Groff Dientedehierro y Agrash el Brutal. Estos 
dos Caudillos del planeta Orkush IV decidieron resolversus dispu- 
tas por el control del planeta con una carrera, Sus kamiones con 
motores sobrealimentados llegaron a la meta al mismo tiempo, por 
lo que fue imposible determinar quién era el vencedor, Como se 
habían apostado una gran cantidad de piñoz y estaba en juego el 
mando del siguiente ¡Wanagh!, los espectadores empezaron a dis- 
cutir sobre el resultado. Las discusiones concluyeron en una guerra 
entre los Orkos de ambas facciones que prosiguió durante tres 
años, hasta que prácticamente se extinguieron todos los Orkos de 
Orkush IV. La Gran Carrera es recordada con orgullo por todos los 
Orkos, que esperan ansiosos cualquier nueva carrera por si tienen 
la suerte de que tenga los mismos resultados que La Gran Carrera 
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12 
ver más abajo 
* Impacta al más cercano al atacante 





acaliza 

Tripulación" 

Mototanque 

* Impacta al tripulante más cercano al atacante 








Tabla de Daños: Kamión 


Tabla de Daños: Pasajeros 


a be 


Tabla de Daños: Mototanque 








SUDINTEYA 
99 








Las siguientes entradas deben incluirse en la lista de ejército del Codex Orkos 


MOTOTANQUE ORKO........................ 50 puntos 


El ejército debe incluir al menos un Mekániko para poder incl 
Mototanques. El Mototanque está compuesto por un compas 
mento con orugas y la suspensión frontal de una moto. Esto impli- 
ca que puede pasar por muchos tipos de terreno y que posee una 
movilidad excepcional. 




















MOHA HP. FOR OH 1 A 
10.33 4 1 1 
TRIPULACIÓN: Un conductor Orko y un artillero Orko. 
ARMAMENTO: Dos Bolters Pesados acoplados. Además, cada 
tripulante está armado con una Pistola Bolter 
ARMADURA: — Armadura A; 
OPCIONES: — Los dos Bolters Pesados pueden reemplazarse 


por una de las siguientes armas porel coste 
adicional indicado: 
Cañón de Plasma 
Cañón Láser 
Dos Cañones 
Automáticos acoplados 
Multicañón de Fusión 


+5 puntos 
+10 puntos 


+15 puntos 
+20 puntos 


KAMIÓN DE GUERRA ORKO 40 puntos 


El ejército debe incluir al menos un Mekániko para poder incluir 
amión. Un kamión tiene una tripulación de dos Orkos: un 
conductor y el Orko que dispara el arma fija 


Orko 10 3 7 





TRIPULACIÓN: Un conductor Orko y un artillero Orko 


ARMAMENTO: Un Bolter Pesado. Además, cada tripulante 


está armado con una Pistola Bolter s 


ARMADURA: 
OPCIONES: 


Armadura Antifrag 


El Bolter Pesado puede reemplazarse por dos 
Bolters Pesados acoplados por un coste 
adicional de +10 

















El Mototanque es una variante de la Motocicleta de Guerr: 
combina unas orugas con el sistema de suspensión frontal de una 
Moto. A los Orkos les gustan mucho los Mototanques porque pue- 
den instalar en ellos cañones más grandes y ruidosos que los Bol- 
ters de los guerreros normales. El Mototanque tiene la ventaja adi 
cional de poder moverse rápidamente por terrenos far 
sos en los que otros vehículos quedarían inmobilizados. Esto 

doblemente divertido cuando algún otro vehícul Moto, 
se queda encallada en un barrizal o en una zona pantanosa, mien- 
tras el Mototanque pasa zumbando a su lado y su tripulación es 
gamece a los desafortunados Orkos que se han quedado atascados. 


Os O TUE 


como un 






“A los Orkos le: 
*teknolojía” Orka está encaminada a construir vehí 
rápidos, sin preocuparse por la seguridad de los pasajeros. El 
Kamión es un ejemplo típico de ello. Aunque los kamiones pueden 
variar en gran medida en su aspecto exterior según su creador, el 
diseño básico es aproximadamente siempre el mismo. 














La tripulación de un kamión la forman u 
¡que generalmente dispara un Bolter Pesado 
preferidas de los Orkos por el ruido que hace 


conductor y un artillero, 
una de las armas 






















Un kamión permite transportar un pelotón entero de Guerreros por 
el campo de batalla a una velocidad vertiginosa. En una batalla es 
de importancia vital que el Kamión llegue hasta el enemigo antes 
de que éste haya podido dispararle con sus armas pesadas. Para 
suficiente velocidad, la mayor parte de los kamiones 
están pintados de rojo. ya que como todo Orko sabe, “laz kozas 
rojas corren máz”. Un Kamión puede estar propulsado por casi 
cualquier tipo de motor Orko. aunque los más habituales son el 




















motor de gas y el de g 





> a presión 












Mototanque Orko 


Bueno, estos son los dos nuevos 
vehículos rápidos y con gran 
potencia de fuego de los Orkos. 
Mientras estáis leyendo esto, los 
primeros modelos ya han empe- 
zado a recorrer a toda velocidad 
las tiendas de vuestra localidad 
¿A qué estáis esperando? Id a por 
uno antes de que se escapen... ¡y 
no olvidéis comprar también mu- 





Kamión Orko cha pintura roja! 


















































vir. No hay ni 
Arrasador Orko y 
lo de la astucia y la 


recorre 


Podéis intentar correr, pero no hay dé 
lugar donde podáis esconderos, el nu 

ndro mecánico su 
de los Orkos, el Ar 
1des llamaradas de líquid 








aquí. Un 
violencia ina 
a escupiendo 

















sobre el 





y gases apestosos. Las llamas del Arrasador envuelven muros 


Badnag se sobresaltó cuando el Arrasador descendió 
dando bandazos por una colina rocosa, golpeándose re- 
petidamente la cabeza contra la torreta. Murmurando una 
maldición, abrió la escotilla para gritarle al conductor. 


“¡Oye, Grindgearz! ¿No hay ningún camino mejor?” 
El Arrasador se tambaleó al pasar por encima de un 
pequeño altozano cubierto de hierbas altas. La extraña 
máquina con orugas voló por los aires durante unos 
instantes. Grindgearz casi hizo que Badnag saliera 
disparado de la torreta. 

< Ziempre te estás quejando! ¿Euás seguro de que erez 
un Orko y no un Kanijo?” -replicó el conductor. com un 
gruñido. 





+¡Maidivo Loko de la Velozidad!” -gruñó Badnag mién- 
cotilla. Observando por la 


tras cerraba de golpe la 
pequeña mirilla, giró la torreta a derecha e izquierda 
para comprobar que todos los mecanismos. : funcionasen 


controlaba la elevación del cañón del Arrasador. 


¡FÍU, VAYA ARRASADOR! 


Con la llegada del nuevo Arrasador, tanto los Orkos de Warhammer 40,000 como los de 
Gorkamorka disponen de una nueva arma capaz de destruir una gran cantidad de 
enemigos con un solo disparo. En las siguientes páginas encontraréis toda la 
información necesaria para utilizar vuestro Arrasador. 


perfectamente, y a continuación accionó la palanca que — 













'obertura tras la cual el enemi- 
de su motor, el Arrasa- 
o para poder 


jones. Aquellos que no 
»ngullidos en un infierno de llamas, mientras 
os que tratan de salvar el pellejo son rápid: 

idos por los Bolters y las Hachas del resto de guerreros de la 
Orka. 





«¡Vamos a por ellos!” -grisó. El confinamiento de la 
pequeña torreta metálica le confirió uma resonancia 
metálica. 
















“¡Ha llegado el momento del asado! ¡Yeah, dakka, 
dakka, whoesh!" Mientras el Arrasador pasaba a toda 
velocidad junio alos arbustos, Badnag apretó el butón de. 
disparo y una llamarada atravesó el follaje, env 

en llamas a todos tos enemigos que se ocultaban' 

ellos. Todos menos uno murieron al instante. Sus gritos: 
agonía se desvanecieron rápidamente. El supervivic 
cayó entre los arbustos con las piernas incendiadas, agís 
tando violentamente sus brazos. Sus gritos podían olrse 
incluso por encima del rugir del motor del Arrasador. 

















LOKOS DE LA VELOZIDAD 
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EL ACHICHARRADOR 


Los Achicharradorez son armas particularmente desagrada 
bles, especialmente al utilizarse contra otros vehículos. 
Proyectan una lengua de fuego que puede cubrir varias 
localizaciones del objetivo. Si las llamas impactan en la zona 
en la que son transportados los guerreros, las consecuencias 
pueden ser horribles. Lo único que los guerreros pueden 
hacer es agacharse detrás del blindaje del vehículo y esperar 
que las llamas no los frí 








IMPACTOS DE ACHICHARRADOR 


Al disparar un Achicharrador contra un vehículo, la plantilla 
de área de efecto se sitúa aproximadamente sobre el centro 
del vehículo. La lengua de fuego causará 1D3 impactos. 
Efectuad una tirada independiente por cada impacto para 
determinar las localizaciones, la penetración del blindaje y los 
daños causados. Una misma localización puede ser impac- 
tada más de una vez. Si la plantilla de explosión de un Achi- 
charrador sólo cubre parcialmente un vehículo, sólo causará 
un impacto si se obtiene un resultado de 4 ó más en 1D6. 








Además, si la localización “Tripulante” es impactada por un 
Achicharrador, deberá efectuarse una tirada de Penetración 
de Blindaje y una tirada en la Tabla de Daños por cada tripu- 
lante a bordo del vehículo. Por ejemplo, un Achicharrador 
impacta a un Mototanque con tres guerreros a bordo. La 
plantilla de explosión se sitúa en el centro del vehículo, por lo 
que éste sufre 1D3 impactos. Uno de ellos afecta a la localiza- 
ción “Tripulante”, por lo que debe efectuarse una tirada de 
Penetración del Blindaje y Daños por cada uno de los tres tri- 
pulantes, puesto que la lengua de fuego engulle el vehículo. 














IMPACTO 
PARCIAL 






IMPACTO 
DIRECTO 























¡ARDE MALDITO! 


Al igual que las miniaturas de infantería, los vehículos 
pueden incendiarse al ser impactados por un Achicharrador, y 
seguir ardiendo hasta que se sofoque el incendio. Tirad un 
dado por cada localización impactada siguiendo el mismo 
procedimiento que con las miniaturas de infantería, para 
determinar si se incendia. Para más detalles, consultad la 
descripción del Achicharrador en la página siguiente. 














El Arrasador de Adrian Wood fríe la banda de Kavadores de Graham Davey en una batalla de Gorkamorka 


| 








ARTILLERÍA 


Sé califican como armas de Artillería a aquellas que son real- 
mente grandes y demasiado pesadas para que las pueda 
transportar un guerrero. La Artillería debe montarse en un 
vehículo como arma fija. Tan sólo puede montarse una pieza 
de artillería en cada vehículo a causa del espacio adicional 
necesario para la munición y las piezas de repuesto. 


ACHICHARRADOR 


Un Achicharrador es literalmente un lanzallamas, un inge- 
nio diseñado para proyectar un chorro de combustible en 
llamas. Este combustible es una mezcla de gases y líquidos 
comprimidos en un cilindro. Cuando se abre una válvula la 
mezcla sale a través de la boca del arma con un gorgoteo, y 
es dirigida hacia el enemigo, encendiéndose con un ¡fuam! 
que causa grandes risas entre los Orkos. Los Achicharrado- 
rez son peligrosos, poco fiables, espectaculares y, por tanto, 
muy populares. 





Reglas Especiales 
Chequeo de Munición: Debe efectuarse un chequeo de 
munición cada vez que el Achicharrador dispare. Los Achi- 
charradorez son armas poco fiables, y probablemente tan 
sólo dispararán una o dos veces en cada combate. 


Plantilla: El disparo del Achicharrador se representa me- 
diante la plantilla de Achicharrador. Esta plantilla debe utili- 
zarse tal y como se describe en la sección de Disparo de Laz 
Reglaz, colocándola de forma que-.eubra a uno o más obje- 
tivos. Las miniaturas a pie que queden completamente cu- 
biertas por la plantilla serán automáticamente impactadas, 
mientras que aquellas que queden parcialmente cubiertas 
por la plantilla serán impactadas si se obtiene un resultado 
de 4, 5, 6 6 en una tirada de 1D6. 


Incendio de Objetivos: Si una miniatura es impactada por 
un Achicharrador y queda neutralizada, habrá absorbido la 
mayor parte del daño y las llamas se apagarán sin más 
consecuencias. Si la miniatura queda fuera de combate ésta 
deberá retirarse normalmente. Si la miniatura es impactada 
pero no resulta ni neutralizada ni fuera de combate, deberá 
efectuarse inmediatamente un chequeo para determinar si el 
objetivo se incendia. Deberá efectuarse una tirada de 1D6. Si 
el resultado obtenido es de 1 a 3, el fuego no prenderá en el 
objetivo y éste no sufrirá ningún otro efecto. Si el resultado 
obtenido es de 4 a 6, el fuego prenderá en el objetivo. 





Un objetivo incendiado seguirá ardiendo hasta que consiga 
extinguir las llamas. Al principio de cada turno del jugador, 
deberá efectuarse una tirada de 1D6: 









Efecto 








La miniatura seguirá ardiendo y sufrirá 
automáticamente un impacto de Fuerza 4. 
Si la miniatura queda nentralizada o fuera de 
combate mientras está ardiendo, las llamas 
se apagarán sin más consecuencias. Mien= 
tras esté ardiendo, la miniatura se moverá 
5D6 cm en una dirección aleatoria en su 
fase de Movimiento (la dirección aleatoria 
se establecerá utilizando el dado de Dis 
persión). Una miniatura en llamas no podrá 
luchar en combate cuerpo a cuerpo, y el 
esto de miniaturas se apartarán automáti- 





























ES 
camente de su camino. $ 
Las llamas se extinguen. E 





Si durante su fase de Movimiento hay alguna miniatura 
amiga a 3 centímetros o menos del guerrero que esté ardien- 
do, ésta podrá intentar extinguir las llamas. Si lo hace no 
podrá disparar en la fase de Disparo. Deberá efectuarse una 
tírada de 1D6 y sumar +1 por cada miniatura adicional que 
esté intentando apagar las llamas (o sea, si hay dos minia- 
turas sumad +1). Si el resultado final obtenido es igual o 
superior a 6, habrán conseguido apagar las llamas. 





Los vehículos impactados por un Achicharrador están sujetos 
a reglas especiales, como se ha descrito en la página anterior. 





Alcance Para Impactar Mod. Chequeo de 
Corto Largo Corto Largo Fuer. Salw Her. Munición 
Reglas Especiales —- E A 4 


Especial: El objetivo puede incendiarse. 












EN te dejes engañar por las fras 


Warhammer es una cuestión de vida o muer- 
te. Es un mundo de fantasía medieval en el que 


podrás recrear gran: 


WORISÑO? 


des batallas al mando de tu 
ejército, donde aguerridos 
héroes, poderosos magos, 
valientes guerreros, temibles 
monstruos y devastadoras 





máquinas de guerra avanzan y maniobran por 
campo de batalla siguiendo tus órdenes par: 
aplastar al enemigo. 

La caja de Warhammer contiene todo, ¡TODO! k 
necesario para que empieces a jugar inmediata! 
mente: el Reglamento completo, información de 
trasfondo, elementos de escenografía : 
para crear tu propio Campo de batalla, 
dados, plantillas y más de ochenta minia- 

turas Citadel de plástico de gran detalle 

con las que podrás empezar a organizar 

dos ejércitos los audaces Bretonianos y EA 


















los primitivos Hombres 
Lagarto- además de una 
guía de pintura para 
que aprendas a pintar- 
los de una manera fácil 
y entretenida. ¡Buf! 
Pero Warhammer no 
termina aquí. Warham- 
mer es tan grande 
como tú quieras. Tie- 
mes a tu disposición el 


suplemento de Magia para introducir devastado- puedas organizar el ejército de tu raza preferida. 


res hechizos y arcanos objetos mágicos en tus Si después de probarlo no te convence, nosotros 
batallas, y la serie de libros de ejércitos para que te damos el arenque. 





los componentes pueden variar respecto de los Austrádos. Las 





























































¡Temblad, mortales del Viejo Mundo! ¡Los Paladines del Caos han 
llegado! Paladines del Caos es un volumen que complementa el 
suplemento Reino del Caos. En su interior se describe la historia de 
doce de los más temidos Paladines del Caos que jamás hayan aterro- 
rizado el Mundo de Warhammer, así como las reglas completas para 
que podáis introducirlos en vuestras batallas. 


a historia del C: 





no es registrada por los 
seguidores de los Dioses Oscuros. No existen 
bibliotecas repletas de tomos en los cuales se 
recuerdan las hazañas de los Paladines del 
Caos. El Caos no intenta construir ciudades, 
mejorar la civilización o cultivar el arte. Tan 
sólo destruye y corrompe todo lo que toca. 








Pero sí que se conservan algunos relatos de las hazañas 
de los grandes Paladines del pasado. Los seguidores de 
cada Paladín le erigen monolitos como señal de respeto. 
Sobre la superficie del monolito se esculpen las hazañas 
del Paladín en la tosca escritura del Caos. Éstas servirán 
de inspiración a los nuevos Paladines cuando intenten 
superar el poder de los antiguos servidores de los 
Dioses Oscuros. 








Las piedras de la manada son utilizadas para contar la 
gloria detos Señores de los Hombres Bestia 
poderosos. Los Shamanes Hombres Bestia esculpen 
runas del Caos sobre la superficie de las piedras de la 
manada, y gracias a ellas pueden recordarse las 
gloriosas hazañas del Señor de los Hombres Bestia 









Cualquier Señor de la Guerra Hombre Bestia que 
muera en la batalla será enterrado cerca de su piedra 
de la manada, y se erguirá un monolito sobre su tum- 
ba. El resto de piedras son dispuestas formando un 
círculo alrededor de la piedra de la manada, recordan- 
do a los Hombres Bestia la cadena interminable de sus 
ancestros que combatieron por el Caos. En el frío y 
lejano Norte las tribus bárba conocidas como los 
Bárbaros del Caos mantienen con vida la memoria de 
los héroes del pasado. Antes de talla es habitual 
que los Bárbaros canten a los héroes más famosos de 
su tribu. Así se forman las emocionantes sagas del 
Caos que todos los bárbaros aprenden. Gracias a ellas 
los jóvenes guerreros conocen a los grandes héroes 
de antaño, y las guerras en que sus ancestros lucha- 
ron para mayor gloria de los Dioses Oscuros. 




















Los Magos de los cultos secretos del Caos escriben 
grandes grimorios que hablan sobre cómo invocar 
demonios y relatan sus planes y maquinaciones. 
Estos a veces constituyen descripciones extrema- 
damente precisas de su época y sus hazañas, y 
sirven como fuentes de información histórica para aquellos 
que puedan aprender tales cosas prohibidas. También son 
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los nuevos Paladines del Caos. Estos individuos han logrado 

í una fama que rivaliza con las figuras legendarias, y sus nom- 
bres se han convertido en sinónimos de horror, Algunas de 
estas leyendas son recordadas en Paladines del Caos. Los 
doce temibles servidores del Caos que se describen en este 
suplemento son: Amon 'Chakai, Señor de la Transforma- 
ción; Azazel, Principe de la Condenación; Dechala, la 
Renegada; Khazrak el Tuerto; Archabn, Señor del Caos 
Absoluto; Valnir el Segador de Almas; Arbaal el Invencible 
Ackold Helbrass; el Conde Mordrek el Condenado; Gorthor 
el Cruel, Señor de los Hombres Bestia: Egrimm van 
Horstmann; y Scyla, Engendro del Caos. 











Desde su introducción en Warhammer, los personajes £s- 
peciales se han convertido en un elemento muy importante 
de muchas batallas, No sólo son personajes muy pode- 
rosos, capaces de decidir por sí solos el resultado de la 
batalla, sino que su trasfondo inspira a nuestros escultores 
de miniaturas para producir algunas de las mejores minia- 
turas de la historia de los wargames. 


Los poderosos ejércitos del Caos requerían unos personajes 
muy especiales, como los que podéis ver en estas páginas. 





Azazel, Príncipe de la Condenación 


una fascinante visión interior de las mentes y los motivos de 
aquellos que se oponen a la sociedad humana y terminan 
por seguir la senda del Caos. Estos tomos también son peli- 
grosos, puesto que hablan del favor que estos depravados 
individuos gozan a los ojos de sus dioses, y más de un 
aprendiz de hechicero o erudito que ha estudiado estos 
libros ha terminado por seguir al autor en su condenación 





Algunos Paladines del Caos y Caudillos Hombres Bestia han 
forjado leyendas verdaderamente impresionantes que son 
recordadas por medio de la canciones y leyendas. Su 
infamia ha perdurado durante siglos y sirve de inspiración a 








Éstas son algunas de las 
miniaturas de Paladines 
del Caos que invadirán 
los campos de batalla del 
Mundo de Warbammer en 

los próximos meses. 




















INVENCIBLE 


e todos los héroes guerreros de Kborne, el Dios 

de la Sangre, pocos son tan devotos a su 

sediento amo como Arbaal. Miles de víctimas 

han sentido el filo de su hacha en el cuello y 

abora sus blancos cráneos yacen a los pies de 

Kborne. En la ciudad de Praag, en las tierras 
del Norte, Arbaal encabezó el asalto de un centenar de 
Demonios contra sus murallas. Fue Arbaal quien final- 
mente rompió las puertas de la ciudad y terminó el sitio. 
Las leyendas dicen que ese día Arbaal mató a mil 
guerreros. 


Arbaal es el favorito de su amo y su más ferviente 
servidor. Kborne le ha recompensado con el poder 
Destructor; una Recompensa que es exclusiva del Paladín 
de Kborne. Solamente un guerrero puede tener el poder 
del Destructor. Si su Paladín es derrotado, el furioso ojo de 
Kborne convertirá a su guerrero en un inmundo Engendro 
del Caos, ya que solamente los vencedores merecen servir 
a Kborne. 











AEKOLD 
HELBRASS 


ekold Helbrass, Paladín de Tzeentch, tiene el 
más extraño de los Regalos, el Regalo del Caos 
conocido como Aliento de Vida. Por allí 
donde pase Ackold, la bierba verdea 
y los prados se cubren de 
flores. Cuando camina por 
las arenas del desierto o sobre rocas 
pétreas, la vida florece por doquier a 
su paso. 


Los seres vivos que toca crecen con re- 
novado brío y vigor. La madera muerta 

de puertas y bastones echa raíces en 
cuanto Aekold la toca. Las criaturas 
agonizantes recobran la salud sólo con su 
toque; tan grande es el poder del Aliento Y 
de Vida. Su poder es tan indiscriminado 
como poderoso. Al avanzar, Aekold deja tras 
de sí una estela de vida nueva, y todo lo que 
toca queda afectado por su poder. 


Aunque dar la vida es el regalo de Aekold, él 
mata a sus oponentes sin la menor piedad o 
consideración por sus vidas, pues sabe que toda 
vida no es más que una danza cambiante sin fi- 
nal, dictada por Tzeentcb, el Señor del Destino. 
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EGRIMM 
VAN HORSTMANN 


uando Egrimm van Horstmann fue ordenado tipo de tramas y conspiraciones satisfacen en gran me- 

Gran Magistrado de la Orden Luminosa, fue dida a Tzeentcb, que ba recompensado generosamente a 

aclamado como el bechicero más joven y más van Horstmann, convirtiéndolo en su servidor favorito. 

capacitado que nunca bubiera gobernado la 

orden mágica. Mientras se arrodillaba para 

Jurar su obediencia al Emperador, nadie 
podía pensar que su lealtad ya babía sido entregada a 
otro señor mucho más lejano y siniestro. 











Como Cantor Aprendiz de los rituales de los Hecbiceros 
de la Orden Luminosa, sirvió bajo las órdenes del 
Maestro Cantor Alric, el Salvador de Apesto, el cual le 
enseñó muchos de los secretos arcanos de la orden. Pero 
a lo largo de todo el tiempo que sirvió en la Orden 
Luminosa, Horstmann seguía rezando a los Dioses del 
Caos, implorando el poder necesario para derrotar a sus 
compañeros. Su promoción dentro de la orden fue 
rápida. De día estudiaba la Magia Luminosa, y por la 
noche estudiaba antiguos manuscritos que contenían 
conocimientos sobre los Dioses del Caos. Los Demonios 
de Tzcentch susurraban secretos eternos en su mente 
dormida, y los malignos poderes de Egrimm fueron 
fortaleciéndose, 





El Gran Magistrado incrementó su maldad en la 
oscuridad durante tres años. Las semillas de la 
corrupción penetraron en el corazón de los Acólitos 
de la Orden Luminosa, Los rituales fueron modifi 
cados sutilmente, y sus poderes fueron redirigidos. 
Bajo el Colegio, Egrimm trabajaba en las bóvedas 
selladas, destruyendo una a una sus cerraduras 
mágicas para descubrir los secretos probibidos 

que contenían. Es imposible valorar los daños 
provocados, o los borrores liberados en el 

mundo por el Gran Magistrado antes de 

que su maldad fuera descubierta por 
los Inquisidores de Sigmar y el Gran 
Teogonísta Volkmar. 





La búsqueda y el descubrimiento 
de esta fuente de corrupción 
constituiría un relato largo y 
horripilante por sí sólo. Al final 

el Gran Magistrado liberó al Dra- 
gón Baudross de su prisión eterna 
bajo la Pirámide de la Luz, y levan 
16 el vuelo montado sobre el alado y 
bicéfalo Dragón del Caos, dirigién: 
dose bacia los Desiertos del Caos. 


Con sus corruptos acólitos, Egrimm formó la 
Cábala, quizás la más poderosa de todas las 
Hordas de Tzeentcb. Estos siniestros bechiceros- 
guerreros de Tzeentch veneran a Egrimm van 
Horstmann como su Señor. Egrimm no ansía otra 
cosa que el dominio del mundo. Es un gran conspí- 
rador, sólo inferior a su Amo Tzeentcb. Sus acóli- 

los están por todas partes, y muchos de los 
secretos, sectas y cultos del Viejo Mundo 

están controlados por Horstmann. Este 



























ATICO TIPOS RAA SIA SIA AITANA ATTT TEARS 


LAS AÍXTIENDAS LAS ¿PY TIENDAS 


Las Tiendas Games Workshop son el lugar 

ideal donde puedes participar en emocio- 
nantes batallas con miniaturas Citadel, en 

la construcción de escenografía, en el pinta- 

do de miniaturas, ¡y en muchas cosas más! 
Además, tendrás a tu alcance toda la gama de 
miniaturas y suplementos para Warhammer, War- 
hammer 40,000 y el resto de juegos Games Works- 
hop. Los dependientes de las tiendas son aficiona- 
dos como tú y te enseñarán encantados a jugar a 
todos los juegos Games Workshop, y te darán todos 
los consejos que precises sobre cómo pintar tus 
Miniaturas Citadel. 


pa 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS 


¿Quieres aprender a jugar a cualquier juego Gamél 
Workshop? Sólo tienes que visitar la Tienda Games Works 
hop de tu localidad y nuestros dependientes te organizará 
al instante una emocionante batalla introductoria. Ademá$ 
cada tienda organiza diariamente partidas de todos los jué 
gos Games Workshop. 








LAS ATIENDAS LAS ATIENDA LAS £TIENDAS EUA LAS FX TIENDAS 


TIENDAS LAS AMTIENDAS í FIEND? 


FCONSEJOS DE PINTURA 


¡Además de mesas de juego, las Tiendas Games Workshop disponen de un; 

mesa de pintura en la que puedes practicar libremente el pintado de miniaty 

fas. Nuestros dependientes están siempre dispuestos a darte consejos y 
enseñarte de forma práctica todas las técnicas de pintura necesarias para que 
Ftus ejércitos tengan un aspecto verdaderamente formidable 


CONSTRUCCIÓN DE ESCENOGRAFÍA 


Los dependientes de las Tiendas Games Workshop están constru- 
yendo escenografía y campos de batalla continuamente. Si quieres 
aprender a hacerlo, o quieres mejorar tu técni s te enseñ, 


DUDAS DE REGLAS Y 
1S | ORGANIZACIÓN DE EJÉRCITOS 


james¿ Tienes dudas en cómo debe interpretarse Una regla 
lorkside uno de nuestros juego: Necesitas algún consejo 
izarálbara empezar a organizar tu nuevo ejército? ¡No hay 
lemásiproblema! Podemos echarte una mano en ambos 
os juelcasos. Simplemente déjate caer por la tienda de tu 
localidad y te echaremos un cable. 





TIENDAS LAS APXTIENDAS SAA OS AS LAS PMTIENDAS 








por lan Pickstock y Warwick Kinrade 


Durante los últimos meses lan y Warwick han estado construyendo una gigantresca ciudad en 
ruinas, a la que han denominado Zaragrado. Warwick también se encargó de pintar un ejército de 
la Guardia Imperial con uniformes de camuflaje urbano para luchar en la ciudad, y así nació la 
campaña de Zaragrado. Pero dejemos que estos dos chicos nos expliquen los detalles... 


Warwick: Estábamos discuti 
forma de evitar tener que librar todas las 
batallas de Warhammer 40,000 sobre 
un terreno verde con bosques, colinas y 
ríos. Pensamos construir escenografía 
para un Mundo Factoría, un Mundo 
Glacial. un Desierto de Cenizas, o un 
Mundo Volcánico, pero yo en realidad 
querfa una ciudad en ruinas para mi 
nuevo ejército de la Guardia Imperia 
¿Yo quería Zaragrado! Todo el mun 
estaba de acuerdo con la idea, por lo que 
sólo nos quedaba una cosa por hacer 
construirla! lan recordó que dis- 
mos de tres tableros de ciudad de 
120 por 60 cm, de forma q Incluimos una sección adicional de tablero, ensanchando el 
canal lo suficiente para que fueran necesarias 
ravesarlo. Generalmente tan sólo 


hecho la mitad del trab: 


mos los tres tableros 
originales de la fotografí 


El estrecho canal 
puede representar mu- 
chos tipos diferentes de te- 
rreno según la batalla. Según 
el trasfondo, puede ser desde pro- 
fundo y tóxico, impidiendo el paso de 
5 tropas. ha mera superf 
mbarrada que represente terreno difícil 
pero que sea fácilmente atravesable para 
infantería. Para evitar que el canal fuera una 
barrera demasiado decisiva en las batallas, cons 
truimos cuatro puentes de diferentes tamaño: 





el conjunto fue pintado con pintura texturada... ¡y ya 

'2 acabado! Después del Games Day los tableros se 

ginalmente guardaron sin apenas haber sido utilizados. Cuando surgió la 
truidos para el Games idea de construir Zaragrado pensé que era una magnífica 
Day'96. Con ellos el oportunidad para reutilizar estos viejos tableros modulares, y de 
equipo de la White Dwarf paso ahorramos trabajo. Como dice un viejo proverbio: No tires 
mizó una batal nada, pues nunca sabes cuando te será de utilidad. Añadimos 

tre una gigantesca horda una gran cantidad de cascotes y pintamos toda la superficie de 
Tiránida y un puñado de — color gris. Bn la fotografía central podéis ver los tableros 
Exterminadores acabados con las tropas Orkus de Adrian Wood y el ejército de 
la Guardia Imperial de Warwick, el 6" de Zaragrado, que 


Utilizamos tres tableros E s 
presentamos en las próximas páginas 


de madera de 120 por 60 
em sobre los cuales pe- 
¿mos varias láminas de 
poliestireno. La forma de 
los tableros era bastante 
geométrica, con muchos 
ángulos rectos para 
su constr n fuera 
más sencilla. Constru- 
mos el pavimento con 
cartulina y las carreteras 
con láminas de 
poliestireno nigoso. 





Construimos varios de los edi 
ficios con cartón pluma. 
simular los edificios de pl 

de Epic 40,000. Estos edi 

no estaban pegados al tablero, ya 
que de esta forma disponíamos de 
un campo de batalla mucho más 
flexible, y era más fácil de 
guardar. Constraimos una gran 
cantidad de montones de cas 
cotes, y utilizamos los bidones de 
petroleo y las trampas para 
tanques de Gorkamorka. 





Warwick 

ideó una 

campaña sencilla para 

justificar el que los diferentes 

ejércitos se enfrentaran sobre este recién 

construido campo de batalla. La campaña 

enfrentaría a las fuerzas de la Guardia Imperial contra el 

resto de ejércitos en una sucesión de duros combates por el control 
de la ciudad. Los tanques rugían por las calles de la ciudad mientras 
la infantería avanzaba entre las ruinas y la artillería bombardeaba las 
posiciones enemigas. A la derecha podéis ver a Jim Butler 
vaporizando las tropas de an Strickland en una batalla reciente 














construir 

fantástica que me sirvió de inspiración para 

xy mi ejército de la Guardia Imperial, el 
imiento de Zaragrado. 


Quería que mi ejército pareciera compuesto por 
tropas veteranas que llevaban mucho tiempo en 
campaña. Esto requería el 





de transformaciones, pero ninguna de ellas era 
demasiado complicada, simplemente algún 
cambio de cabe: ñadir algunos detalles 


En primer lugar pinté las escuadras de Cadia, 
una de las cuales incluía un soldado con un 
especial y un Sargento. A Sargento le 

nbié la cabeza por una de la Guardia de Hierro 
a que tuvieran gorras de plato. 











Warwick 





Aunque la mayor parte de 
forman las tropas de Cadi: 
modelos de miniaturas 


para ampliar 1 
también incluí 
iniaturas de Valhalla, cambiándo 

por las de las tropas de Cadia. 
Gracias a estos pequeños detalles mi ejército 
tenía un aspecto muy especial. Constraí un 


algunas 
les la cabe: 


minidiorama para cada Cañón Láser, con 
nal o alambre de es; 
ión bien parapetada de 


peanas de todos 


munición adici 
base, y la dor: 
escudo, Finalmente, pinté 


ino. en la 
ás del 


los soldados de infantería de color gris para 
adaptarse al color del terreno de Zaragrado. 


Además de sus unidades de combate normales, Wa 
Tropas de Asalto se ajustaran al aspecto de su ejército, uti 


mento que hice fue 
5 marcadores de unidades 
pecial del informe 
mero). 
utilizar fichas, construí pozos de tirador con 
blue-tac cubierto con superglu 
vendas y un par de soldados ocultos 
izadas todas las escu 
¡onistas de Neere 


Predicadores 


ocultas (una r 


interior. Una vez fin: 
dras, pinté dos Redes 
munda para u 
Imperi miniaturas son muy 
recargadas, por lo que individualmente son 
perfectas como Predicadores 


Esta conversión de L 
e humo hecho con 


anzallamas 
de vidrio 


k incluyó algunas escuadras de Tropas de Asalto. Como no creía que las miniaturas de 
miniaturas de Cadia pintadas con un camuflaje diferente para distingucirt 









ZARAGRADO 























Bidón de 
Combustible 





Comandante de Carro Las antenas no están 
basado en un Coronel pegadas sino encajadas en 
Imperial agujeros para que puedan 









quitarse al 
guardar el 
modelo 










El cañón del tanque 
de mando ha sido 
alargado con un 
tubo de plástico 











Ninguno de los 
Leman Russ 
de Warwick tenía 

barquillas laterales 









El Cañón Láser fue 
sustituido por un 
Bolter Pesado 


Las redes de camuflaje 

están hechas con gasas, 

que podéis encontrar en 
cualquier botiquín 


¡LLA LEMAN RUSS 











La matriz de Accesorios para Vehículos y la de 
Accesorios para Campos de Batalla de Warhammer 
40.000 son ideales para incorporar detalles, como 
esta lata de combustible 














Red de 
camuflaje 
hecha con 
vendas 


Bolter de Asalto 
cubierto con Detalle de la 
una red de tripulación 

camuflaje S 








GRIFFON IMPERIAL 











Pe —— 





Descargadores 
de Granadas 


Artillero de un arma 

pesada montado en 

una torrera abierta y 
un Bolser Pesado 


Planchas de blindaje 

adicional construidas con 

componentes de la matriz 
de Accesorios para 
Warhammer 40,000. 


con un amasijo de lámina 
de aluminio, una mochila 
y un Rifle Láser 


CHIMERA IMPERIAL 














Bolter Pesado de un 
Land Speeder de los 
Marines Espaciales 


Eslogan 
pintado sobre 
el escudo del 

cañón 


Lara de combustible 
pegada bajo el 
compartimento del 
conductor 


Red de camuflaje 
hecha con vendas y 
varilla de plástico 


El Basilisk tiene un artillero y un 
observador. Observad la antena de 
alambre que sobresale del 
comunicador del observador. 


E 


BASILISK IMPERIAL 
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En Busca del Grial (2) 


Cómo pintar un ejército Bretoniano por Sir Nigel Stillman : 


En el último número de White Dwarf Nigel nos explicó cómo eligió y montó las 
miniaturas de su nuevo ejército Bretoniano. Este mes nos babla de su particular 
punto de vista sobre cómo organizar un ejército, su beráldica y el esquema de 
colores que debe utilizarse para pintarlo... 


Consulta a los Beraldos 


El mes pasado os conté cómo reuní y mon- 
té mi ejército. El siguiente paso es pensar la 
forma de pintarlo. Antes de empezar a pin- 
tar es preferible pensar detenidamente en 

todas las opciones posibles. El montar y pegar 
a las peanas todas las miniaturas, así como hacer pequeñas 
conversiones permite disponer del tiempo suficiente para 
meditar profundamente sobre el siguiente paso del proce- 
mejor hacerlo así que tener una idea brillante 
después de haber iniciado el trabajo y haber acabado ya de 
pintar la mitad de las miniaturas del ejército, cuando es 
demasiado tarde para cambiar de idea y repintar las 
miniaturas. Aplicar muchas capas de pintura acrílica sobre 
una miniatura difumina los detalles y no permite observar 
su esculpido en todo su esplendor. Así pues, empecé a 
observar los ejércitos de otros jugadores, y especialmente 
los ejércitos Bretonianos. No lo hice tan sólo en busca de 
una idea inspiradora, isino también para saber lo que no se 
debe hacer! Además hice un montón de preguntas. 


Dave Andrews tiene varios caballeros magníficamente pinta- 
dos, y colecciona ejércitos medievales desde hace mucho 
tiempo, por lo que le pregunté que resumiera en una frase 
su filosofía para pintar caballeros. Me respondió con una jo- 


ya de la sabiduría: “Haz que la heráldica sea lo más destaca- 
do de la unidad, para lo cual debes elegir colores más bien 
sombríos para la ropa.” Éste es un buen consejo. Muchos 
ejércitos parecen muy bien pintados, pero se nota en ellos 
algo extraño. La causa es que todos los colores de la miniatu- 
ra se confunden. Botas, cinturones, túnicas, sombreros, etc 
están pintados con colores brillantes que rompen el aspecto 
de la miniatura. Existe una técnica de camuflaje que se 
denomina pintura de ofuscamiento. Se utiliza en los barcos 
de guerra, ya que son tan grandes que el camuflaje normal 
no es práctico. Este tipo de camuflaje dificulta la identifi- 


“Haz que la heráldica sea lo más 
destacado de la unidad, para lo 
cual debes elegir colores más bien 
sombríos para la ropa.” 


cación del objeto y la dirección en la que se 
bien, si pintáis así vuestro ejército, obtendré 

efecto óptico! Esto es especialmente arriesgado en el caso de 
la heráldica bretoniana. Dave apuntó otra sabia observación 
“La mayor parte de la heráldica medieval estaba domianda 
por los colores rojo y amarillo. El resto de colores eran muy 





Nigel seleccionó estos Caballeros del ejército 
Bretoniano de Games Workshop por sus 
brillantes esquemas beráldicos. 


poco frecuentes.” Éste era un consejo mucho mejor ¡Los co- 
lores rojo y amarillo son colores bélicos! Aprovechando esta 
idea, mis caballeros podían mostrar una gran variedad de 
símbolos heráldicos y seguir presentando una relativa 
uniformidad. El rojo y el amarillo podrían ser los colores de 
toda la hueste o del Ducado. Este mismo principio podría 
aplicarse a otros esquemas de colores como azul y blanco o 
azul y amarillo. Después de pintar a todos los Plebeyos de 
rojo y amarillo, decidí utilizar el azul y el blanco para los 


Nigel ha experimentado con la imprimación. Aquí ba aplicado 
una fina capa de Blanco Cráneo sobre todas las mintaturas. A 
continuación ha efectuado un lavado con Tinta Carne, som 
breando los detalles y proporcionando una buena capa sobre la 
que pintar 


Caballeros y para algunos Escuderos, pues eran colores más 
“Bretonianos”. Dave me confió voluntariamente un tercer 
consejo cargado de sabiduría: “Utiliza una tonalidad menos 
intensa de los colores heráldicos para pintar la librea de los 
Hombres de Armas.” Inmediatamente me imaginé la sobre- 
vesta de los Hombres de Armas, Arqueros y Escuderos 
pintada de color morado y amarillo tostado. De esta forma 
se mantendría el aspecto general del ejército, El ejército 
tendría un aspecto de unidad, aunque no uniforme í 


El siguiente experimento de Nigel con la imprimación ba sido apli- 
car directamente un lavado de tinta sobre las miniaturas, y a con- 
tinuación aplicar un pincel seco de blanco por encima. De esta 
forma ba obtenido una capa brillante sobre la que pintar € 
imprimar la superficie exterior sin cubrir las cavidades, 
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Para pintar este Caballero Novel rápidamente, tan sólo es 
necesario pintar el caballo de negro, la barda del color heráldico 
básico, y pintar con tinta negra (o Negro Caos diluido) la 
armadura metálica. Después de esto tan sólo bace falta pintar 
los detalles y aplicar pincel seco. 











evidente que los Plebeyos pertenecen a la misma hueste y 
Ducado. Los Plebeyos no superarían a los Caballeros en la 
magnificencia de sus atuendos, mostrando su estatus más 
humilde ¡Así el ejército parecería más real! 







Armaduras Brillantes 


El cambio de material al metal blanco me dió un par de 
ideas. Este nuevo metal es mucho más duro y blanco que el 
anterior, lo que abre nuevas posibilidades para idear nuevas 
técnicas de pintura. En primer lugar me pregunté si podría 
Pintar las miniaturas sin imprimarlas previamente. El metal 
es prácticamente blanco, y no tenía la intención de utilizar 
imprimación negra, por lo que era posible pintar direc- 
tamente encima de él ¿no? Tenía que probarlo. En segudno 
lugar, si no imprimaba las miniaturas tal vez podría bruñir 
cuidadosamente el metal en las zonas de armadura para que 
éstas parecieran más brillantes, aplicando tan sólo un lavado 
de tinta negra diluida para definir mejor los detalles. De esta 
forma dispondría de 
“Caballeros de Brillante 
Armadura”. Esta idea me 
atraía mucho por lo que 
decidí intentarlo. Además, 
la misma técnica es aplica- 
ble a las espadas. 


€l Arte 
de la Guerra 


Llegados a este punto, es 
un buen momento para 
considerar cómo va a ser 
mi ejército desde el punto 
de vista táctico. Hasta 
ahora he pensado mucho 
sobre su aspectb, que es 
algo muy importante para 
mí, pero también son vita- 
les los detalles técnicos 
del ejército, ya que quiero 





























Esto es muy fácil, pues tuve la oportunidad de practicar 
mucho con el ejército Bretoniano mientras probábamos sus 
reglas. Aunque generalmente no podía elegir con total 
libertad las tropas que hubiera deseado, conseguí una gran 
experiencia. Si el ejército me hubiera sido totalmente 
desconocido habría recurrido a mi experiencia con otros 
ejércitos, especialmente aquellos que dispongan de tipos de 
tropas similares. Evidentemente, también busqué los 
consejos de aquellos jugadores que hubieran luchado con 
Bretonianos, o contra ellos. Una vez puntualizado esto, hay 
que decir que las tácticas a utilizar son algo muy personal. 
Copiar el estilo de juego o la composición del ejército de 
otro jugador está irremediablemente condenado al desas- 
tre. Cada uno debe crear sus propias tácticas. 





El ejército Bretoniano me gusta especialmente por su 
carácter excepcional, por lo que al organizar el ejército me 
ajusté al espíritu y el trasfondo del ejército ¿Cuál es el 
espíritu del ejército Bretoniano? Los Caballeros de Bretonia 
son las mejores tropas de Caballería del mundo. Al menos 
así es como se consideran iy por tanto se comportan en 
consecuencia! Imaginaos una conversación entre un 
Caballero y un Escudero que acaba de regresar con noticias 
de una incursión enemiga. Aproximadamente sería así 


Escudero aterrorizado y jadeante: 


¡Señor, Señor, han invadido el feudo! 
¡Las bordas del Caos, Orcos, Skavens; 
No Muertos y: Elfos Oscuros se acercan 4 
millares! ¡Le juro que be visto. cientos de 
iniles de guerreros! ¡O más!” 


Noble Caballero, mientras se ciñe su 
espada: 


“¡No me importa cuántos enemigos nós 
atacan, dime sólo DONDE están!" 








que mi ejército sea tan 
bueno en combate como 
lo es su aspecto. 









Estos Escuderos a Caballo han sido pintados con un pincel seco de blanco directamente sobre el metal; el 
caballo ba sido pintado de color marrón y a continuación se les ba aplicado un lavado de tinta marrón sobre 
toda la miniatura. El cuero, madera, ropa y la mayor parte del sombreado se ban pintado a pinceladas, 














La base del ejército Bretoniano son los Caballeros. Entre 
los Caballeros, los más numerosos son los Caballeros del 
Reino, especialmente en la hueste de un Duque o Barón. 
Un ejército puede variar mucho enfatizando una u otra de 
las órdenes de caballería. Así, por ejemplo, un ejército con 
muchos Caballeros Noveles será un ejército formado para 
Participar en una Guerra de los Caballeros Noveles. Mi 
ejército está formado por una gran cantidad de Caballeros, 
y por tanto mi táctica básica será efectuar una carga 
imparable con ellos. Ésto a su vez obliga a desplegar las 
tropas cuidadosamente, pues ningún Noble Bretoniano 
cambiará de opinión una vez iniciada la batalla, iy sus 
tropas es poco probable que pudieran reaccionar a tiempo! 
Por tanto, me decidí por las tácticas estereotipadas y obvias, 
y por confiar en los perfiles de atributos, la fe y las tiradas 
de dado. Para conseguir la victoria tenía que obtener el má- 
ximo poder destructor en las cargas de los Caballeros con- 
1ra las unidades principales del enemigo, y volatilizarlas. Es 
como un torneo elevado al máximo exponente. 











tas tácticas son honorables, y no ocultan trucos ni malas 
artes para tomar por sorpresa al enemigo. La única forma en 
que el enemigo podrá derrotarme es evitando O neutra- 
lizando de alguna forma la matanza, o siendo más 
resistente y valiente que mis Caballeros. Aunque mi 
ejército sea derrotado, sabré que habrá luchado con 
valor y con honor, a pesar de las artimañas del enemigo. Si 
consigo la victoria, nadie podrá decir que la he obtenido de 
forma poco honorable y legal. 


¡Sin embargo, no es tan sencillo como esto! Existen ciertas 
sutilidades en el ejército Bretoniano. Después de todo es el 
ejército de una sociedad consagrada a la guerra. La larga 
experiencia de los Bretonianos derrotando a 

sus enemigos ha conducido al ejército actual. 

Dispone de todos los tipos de tropas que 
precisa: una excelente caballería de choque. y. 
una sólida infantería, tropas con armas de 
proyectiles, caballería rápida, hostigadores y i 
Hechiceras. Los Caballeros y los Arqueros Y 
poseen formaciones utilizadas tan sólo por MA 
ellos: la formación en cuña y la formación cn 
punta de flecha, perfeccionadas durante muchos Y 
años para aprovechar todas sus ventajas. No Y] 


Caballeros Noveles acabados (excepto el estandarte). 


gel les ba dado un aspecto impactante y a la vez 





penséis que el ejército Bretoniano 
utiliza tácticas toscas y tipos de tropas 
simples porque son las más adecuadas 
para generales con un único objetivo, 
sino que son así porque sus generales 
tienen un único objetivo. 
















Mientras que los Señores de la 
Guerra Orcos después de la 
batalla sientgn un terrible dolor 
de cabeza a causa del esfuer- 
zo que represente coor- 
dinar sus díscolas y 
diversas hordas, los 
Generales Bretonia- 
nos simplemente ú 
nen dolor de brazo. 
En el ejército Bre- 
toniano, basado 
en su férrea jerar- 
quía feudal, todo el 
mundo sabe cuál 
es su posición y 
su misión du- 
rante la batalla 
Es posible trazar un 
plan de despliegue 
único y dibujarlo en 
un pergamino. Con. 
mínimas variaciones servirá para cualquier batalla. Aunque 
jamás volváis a pensar en ello, probablemente conseguiréis 
la victoria en el 50% de las batallas si os mantenéis fieles al 
espíritu de Bretonia y acudís al combate con un gran 
número de Caballeros. Si lo pensáis un poco antes de la 
batalla para tener en cuenta los accidentes del terreno o 
las habilidades especiales del enemigo (sin ser necesario 
alterar la posición de las unidades), probablemente 

is la victoria en el 75% de las batallas. 




































El portaestandarte de los Caballeros del 
Reino de Nigel apenas empezado a píntar. 

















g consegui 








La sutilidad del ejército se encuentra en el número 
y la formación de las unidades, la proporción de 
cada tipo de tropa, en las virtudes de la caballería 
de los personajes. así como en las unidades en las 
que estos se encuentren. Aunque muchos 
jugadores consideran que 
los objetos mágicos son 
decisivos para obtener la 
victoria, hay que tener en 
cuenta que los Bretonai- 
nos desprecian estos ob- 
jetos. Después de todo, la 
mayor parte de los objetos 
mágicos son viejas reli- 
quias de un distante y des- 
honroso pasado de Ena- 
nos y Elfos (unas razas 
poco honorables), u ab- 
jetos desagradables cons- 
truidos por enemigos viles 
llenos de maldad y de 
débil voluntad, que tan 
sólo pueden conseguir la 
victoria con añagazas ¡Los 
Bretonianos, sin embargo, 
viven en una brillante era 
de fe y honor, iluminada 
por el brillo de la Dama 
del Lago y su Cáliz eterno! 
La magia no es algo en lo 
que se deba confiar en 
































de agotados por la batalla con un sencilla variación de los cotores del Ducado. Los escudos y las bardas 
de los caballos tienen pequeños cortes y manchas de barro, remarcados con tinta. Los escudos de plástico 
ban sido marcados con una cuchilla antes de pintarios para que parezcan aboilados por el combate: 


exceso, ya que puede vol- 
verse contra aquellos que 
la utilizan. 




























especialmente sl sus diseños beráldicos son sencillos. Las bardas de lo 


Los guerreros honorables confían en sus propias virtudes 
conseguidas con gestas de armas. Por tanto, los objetos 
mágicos estarán muy limitados en mi ejército, para 
mantener el espíritu Bretoniano: reliquias de la caballería 
favores de las damas, estandartes inspiradores, espadas 
benditas y cálices sagrados. Estos objetos han conseguido 
propiedades mágicas simplemente por la fe depositada en 
ellos, iy no por los hechizos de balbuceantes y equivocados 
hechiceros! Además, si decido utilizar un objeto mágico, ¡la 








incorporando pendones a la punta de las lanzas de estos Caballeros del Reino, las mintaturas parecen aún más impresionantes, 


caballos pintadas de un solo color quedan mucho mejor si se pinta 


un reborde de color totalmente opuesto al del resto de la barda. 


miniatura deberá reflejar claramente el objeto que se 
supone que posee! 


Todavía no he decidido la composición final de mi ejército, 
pero el siguiente podría considerarse mi orden de batalla 
provisional. El ejército tendrá un valor total en puntos de 
2.000 puntos (e incluirá suficientes miniaturas adicionales 
ar a los 3.000 puntos) y será adecuado para partici- 
en un torneo. Esto no supondrá ningún problema, ya 

que mi intenc que re- 
presente una hueste Bretonia- 














nes 








PP. 








na modesta pero real 





El General 
El General será un Noble 


Bretoniano representado por 
una conversión de la minia- 
tura del Caballero Verde. Mi 
intención era reemplazar su 
espada por un flagelo para 
reproducir el Flagelo de Fra- 
casse. Por tanto, necesitaba 
colocar el mango del arma en 
el puño de la miniatura y 
añadir un poco de cadena 
con una bola con pinchos en 
el extremo. La posición de la 
miniatura es la ideal para este 
tipo de arma. 








Los colores heráldicos de mi 
General serán el rojo y el 
amarillo. Será el único Caba 
llero del Grial del ejército, y 















Para Nigel el efecto sólido de esta unidad es más important 
miniatura, Todos estos Hombres de Armas vísten libreas con los col 
som un poco más ost 








el aspecto individual de cada 





por tanto su heráldica in- 
cluirá el emblema de la leur 
de lys. 


de su Señor, aunque los colores 





uuros que los colores beráldicos. La librea destaca del resto de su equipo, que tiene 
un aspecto mucho más oscuro y apagado 

















Portacstandarte de Batalla 


El Portaestandarte de Batalla será una conversión de la 
miniatura de un personaje especial, posiblemente Repanse o 
Tristán. Por tanto, utilizaré las miniaturas para representar 
personajes inventados por mí en vez de a los personajes 
especiales para los que han sido diseñadas las miniaturas, Esto 
me obligará a efectuar las transformaciones necesarias para 
conseguir una miniatura única y apropiada a los personajes 
que he creado. 





Esquema de pintura: heráldica roja y amarilla. El Porta- 
estandarte de Baralla será un Caballero Novel, como corres- 
ponde a la juventud de la miniatura de Repanse, al cual se le 
ha confiado portar el estandarte como misión para conseguir 
sus espuelas de Caballero. Ésta es una historia perfecta para 
incluir en la narración descriptiva que servirá de prólogo a mi 
hoja de control de tropas. El Estandarte estará tejido con hilo 
de oro, y mostrará la leur de lys 











héroes 

El ejército incluye varios héroes, representados por miniaturas 
de personajes especiales o de Caballeros del Grial transfor- 
mados. Voy a crear mis propios personajes especiales y hacer 
las conversiones necesarias para representarlos. Sería perfecto 
encontrar la forma de representar en la miniatura las virtudes 
de la caballería de estos personajes. 











hechiceros 


En el ejército habrá como mínimo una Hechicera, y probable- 
mente dispondré de hasta tres. Si tan sólo utilizo una, repre- 
sentará una hechicera de nivel 3. y si utilizo más, cada una 
representará una hechicera de nivel 1. Todas ellas serán 
Doncellas del Grial y es posible que alguna esté montada a 
caballo. Si disponen de objetos mágicos, las miniaturas 
sufrirán las transformaciones necesarias para representarlos. 
Esquema de pintura: ¿las túnicas de color blanco puro 
características de las Doncellas del Grial? 





Caballeros Andantes 


Debo incluir una unidad de entre seis y diez Caballeros Andan- 
tes, compuesta por miniaturas de Caballeros Andantes y cual- 








«quier otra miniatura de Caballero que sea suficientemente es- 
pléndida y temible. Todos los Caballeros portarán pendone: 
con la fleur de lys en la punta de las lanzas. El portaestandarte 
de la unidad será espléndido, como corresponde a un estan- 
darte mágico. Esquema de pintura: Azul con Jfeurs de lys blan- 
cas o doradas (o viceversa) 


Caballeros del Reino 


El resto de Caballeros, los no elegidos para ser Caballeros 
Andantes, estarán organizados en una o más unidades de 
Caballeros del Reino, aunque probablemente algunos de 
ellos no participarán en todas las batallas, Todos los 
Caballeros portarán pendones en las lanzas, como los 
confalones normandos que pueden verse en el Tapiz de 
Bayeux. Esquema de pintura: diversos colores heráldicos, 
predominando el rojo y el amarillo. 





Caballeros Noveles 

Una unidad de diez Caballeros Noveles formará la 
vanguardia. Estos Caballeros tendrán el favor de sus damas 
(velos, jarreteras, trenzas, etc.) atado a la punta de la lanza 
en vez de los pendones, como corresponde a los Caballeros 
Noveles. La unidad portará el Estandarte de los Caballeros 
Noveles, quizás pintado de rojo con flecos como la oriflama 
francesa. Esquema de pintura: azul y blanco con esquemas 
geométricos en escudo y barda 








Bombres de Hrmas 


Incluiré una unidad grande de lanceros, probablemente de 
veinte o incluso treinta o más Hombres de Armás. La unidad 
portará un gigantesco estandarte. Esquema de pintura: 
libreas y escudos de color morado y amarillo castaño. 


Escuderos 

Una de las unidades será de aproximadamente diez 
vuderos, que actuarán como hostigadores. El estandarte no 
es esencial para este po de unidades, pero lo voy a incluir 
igualmente. Esquema de pintura: esta unidad será diferente 
del esquema principal. Túnicas verdes como una forma 
primitiva de camuflaje (con los Elfos Silvanos he comprobado 
que en una batalla estas túnicas son muy efectivas al ocupar 











Estos Escuderos a pie ban sido pintados a pincel seco directamente sobre el metal, y a continuación se les ba aplicado w 
tinta marrón. A continuación tan sólo bace falta aplicar a pincel un ligero sombreado, y pintar algunos detalles. Así ya están 
adecuadamente vestidos para recorrer el bosque en busca del enemigo. 








lavado con 
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bosques ¡El enemigo se olvida que están alli). Además, así 
podría utilizarlos como los alegres hombres de Robin Hood 
en escenarios sencillos, cuasi históricos, O para su 
equivalente Bretoniano, Bertrand el Bandido. 


Escuderos a Caballo 


Dispongo de suficientes Escuderos a Caballo para formar 
una unidad grande o dos o tres unidades pequeñas, pero 
dudo que pueda incluir a la mayoría de ellos en la mayor 
parte de las batallas. Voy a incluir un estandarte regimental 
aunque no voy a utilizarlo siempre, según incluya todos los 
escuderos o tan sólo algunos jinetes como hostigadores. 
Esquema de pintura: sobrevestas azules y blancas. Los 
Escuderos a Caballo son los sirvientes de los Caballeros, 
por lo que probablemente llevarán baguettes, jarras de 
vino, mantas y otros complementos colgando de sus 
alforjas. Esto me obligará a efectuar algunas conversiones, 
pero el resultado será perfecto. 











Arqueros 


He reclutado dos unidades de Arqueros, pero mi intención 
es urilizar tan sólo una -o quizás ni tan sólo una- en la 
mayoría de batallas. Esquema de pintura: túnicas en 
amarillo tostado y morado. 


Estos Arqueros ya están acabados, a 
excepción de la peana. 


Colores del Ducado 


Cuándo pensé por primera vez en mi ejército, decidi que 
Tos colores del Ducado y de la base del ejército serían el 
rojo y el amarillo. Pinté la mayor parte de la infantería 
co estos colores. A continuación empecé a pintar los 
Caballeros del Reino utilizando colores individualizados, 
Delos resultados aprendí algo importante. En primer 
Jugar que es necesario elegir un esquema de colores 
[E para el efércco, que serán los colores del Ducado. De 
sta forma se obtiene in aspecto uniforme que permite 
utilizar símbolos individualizados. En segundo lugar, la 
elección de los colores no había sido la adecuada, No 
hay nada malo en la combinación de rojo y amarillo, 
pero no me parece que sea una combinación 
suficientemente bretoniana. Creo que estos colores 
evocan más fácilmente al Imperio o a Tilea, por lo que 
no eran adecuados para mis Bretonianos. Mi ejército 
tenía que tener azul en gran cantidad. Esto quizás sea 
una consecuencia psicológica del hecho de que la 
bandera medieval francesa era de color azul € 
inconscientemente, asociaba este color al ejército 
medieval de fantasía equivalente al ejército francés. 








Una vez decidido que el mejor color para los Bre- 
tonianos es el azul, podía elegir entre urilizar tan sólo 
azul, o combinaciones de azul y blanco, o azul y ama- 
fllo, para conseguir el aspecto que descaba. Por tanto. 
cambié mis planes antes de empezar a pintar la siguiente 
unidad de Caballeros, la unidad de Caballeros Noveles. 
Ahora que me había decidido por el azul como colos 
genérico, éste pasó a ser el color ducal para el ejército. 
Por lo tanto, pinté los Caballeros Noveles con diferentes 
combinaciones de azul y blanco, sombreando cl'blancó 
$ para que las sobrevestas parecieran más viejas y gastadas 

El general representa al Duque 9 a un pariebte cercano, 
[por lo quelo piasé totalmente de azul, cón deralle: 
f 




















dorados. Y por lo que respecta a la infantería, la: dejaré 
de color rojo y amarillo, como si formara parte de una 
hueste difereñte dentro de mi ejército, 


Detalles Adicionales 


Evidentemente también incluiré los carros que 
transportan la impedimenta del ejército y las tiendas para 
montar el campa- 
mento, aunque esto 
pienso dejarlo para 
más adelante, una vez 
completado el ejér- 
cito. Para divertirme 
es posible que in- 
cluya civiles en el 
campamento, utili- 
zando para ello escu- 
deros transformados 
O miniaturas especia- 
les como Jules el 
Juglar, Gui le Gros, 
Hugo le Petit, Morgia- 
na iy evidentemente 
muchas hechiceras 
Bretonianas! 

















El mes 
Nigel nos hablará del 
trasfondo de su ejér- 


que viene 


cito 
algunos experimentos 
más sobre cómo ha 
pintado sus miniatu 
ras. Y muy pronto po 


nos explicará 





marrones, pero para que parecieran un poco más reales, p 


Escuderos acabados, con una librea que muestra los colores de su Señor feudal. Todos los caballos son 
presentan distintas marcas en patas y cabeza. 


dremos admirar el 
Bretoniano 
























de Venta Directa casi al mismo 
Trolls? ¿O reclutar nuevos guerreros 
? ¡Sólo una llamada de teléfono te 
sto! ¿O quizás quieres ver cuáles 
que te faltan para ese grupo de 

ha un vistazo a las suscripciones: 


> EA 
:mpl , ¿quieres que te enviemos tus pedi- 

los sin gastos de envío? ¿O quieres conoce 

4 las ofertas 

empo que los 


¿Tienes tarjeta VISA 
O MASTER CARD?SIes así, puedes 
suscribirte ahora mismo por teléfono. 
Precios 
Suscripción por un año 
Suscripción “oferta ! 500 Pta 
Suscripción “oferta 2”... 7500 Pta 
Señala claramente la opción que 
. deseas en el cupón de suscripción 
- que encontratrás al final de 


6250 Pta 
































De tumbas largo tiempo olvidadas están surgiendo extraños ruidos infernales, y se han 
cortado todas las comunicaciones con docenas de mundos Imperiales. Todo ello no es 
más que el preludio del insidioso e inexorable avance de los Necrones. 


Uno de los responsables de liberar esta amenaza mecánica para la seguridad de la hu- 
manidad es Dave Andrews, que fue el encargado de esculpir las miniaturas de los 


Dave Andrews 


Necrones. No satisfecho con atemorizar a los jugadores de Warhammer 40,000 de todo 


el mundo, Dave (con la colaboración de Owen Branham y Mark Jones) ha creado 
algunos elementos de escenografía especiales para el ejército Necrón. lan Strickland ha 


investigado el caso. 


CONSTRUCCIÓN DE 
ESCENOGRAFÍA 


En las primeras batallas de juegos como War- 
hammer y Warhammer 40,000, lo más habitual 
es utilizar los elementos de escenografía de cartón 
incluidos en el juego. y colinas y árboles que pueden 
adquirirse en las tiendas especializadas, mientras tu 
flamante nuevo ejército va creciendo y adquiriendo 
un carácter especial. Sin embargo, a medida que te 
sumerges más en el trasfondo de un ejército, como 
por ejemplo una Horda de Hombres Bestia, empie- 
zas a desear construir escenografía específica para 


Owen Branham 





¿Estos son algunos 
delos elementos 
de escenografía 
que componen la 
hase de 
construida por 
Owen y Mark 
Fijaos en la 
reción descubierta 
cabeza de 

Necrón 


el ejército. En el caso del ejemplo construirás piedras de la manada, 
colinas cubiertas de huesos, y en vez de árboles normales, preferirás 
los árboles deformados y retorcidos. Si posees un ejécito de la 
Guardia Imperial formado principalmente por Tropas de Jungla de 
Catachán, ¿por qué no poner follaje en las peanas, o construir 
árboles tropicales, cactus gigantes. o incluso una jungla entera para 
combatir en ella? Y si no, fijáos en el artículo de Adrian Wood sobre 
escenografía para Gorkamorka en la White Dwarf n'36, o la ciudad 
de Zaragrado de Warwick Kinrade que podréis encontrar en este 
número. Como puede comprobarse, con un poco de imaginación 
puede construirse cualquier tipo de terreno. 


El diseñador de Miniaturas Citadel Dave Andrews, el responsable 
de esculpir los misteriosos Necrones, decidió que también quería 
un campo de batalla para los indestructibles engendros mecánicos 
que había estado esculpiendo, Después de pensarlo detenidamen- 
1e, llegó a la conclusión de que, al igual que los propios Necrones, 

escenografía debería ser extraordinaria ¡Después de todo, si vas 
a construir elementos de escenografía especiales, quieres que des- 
taquen sobre el resto! Él concepto original de los Necrones era que 
serían un ejército equivalente al de No Muertos en Warhammer, 
que surgían de 
sus tumbas para luchar una vez más contra sus enemigos, Después 
de observar la arquitectura e iconografía del Antiguo Egipto. Dave 
decidió utilizar una imaginería similar en las miniaturas y 
escenografía de los Necrones. 


los restos de una civilización extinta milenios at 
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Una vez establecido el estilo del ejército y la escenogs 
de Games Workshop Owen Branham y Mí 
trucción de la mayor parte de la esceno 
podéis admirar en la próxima página, Ade 
espíritu de la situación, Owen y Mark construye: 
abandonada, incluida la maquin: 

forma se completaba la impresi 





le ayudaran en la cons 





k Jones para q 











¡rámide que 
'anzar un poco más en el 


nte en la 
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le que los Necrones son unaaza 


stá siendo investi 20, el lugar de las 





«da por el Imperio. Sin emba 





“muerta” que 








excavaciones ha sido misteriosam 


afía 


e los elementos de escen 





Owen y Mark construyeron la m: 






's materiales y complementos 





partiendo de cero, utilizando lámina d 
que encontraron en su caja de restos, como mochilas de metal y diversos 


componentes de la matriz de Accesarios para Warhammer 40.000. 




















Arriba; Este monolito Necrón ha sido 
construido por Dave Andi 


ámina de plástico cubierta con pape 








Arriba y abajo: Máquinas excavado r Owen Brankam 


utilizando un viejo tracto 





jugue vaja de restos para 





e lo que simula marmol. Dave ui 





encontrar todo tipo de par 
Pp mismo papel para cubrir ia pirámide 





excavadoras y tubos de escape de ser 


A así un tema común. 
y muy utilizadas. 


mági le 


























mide todavía no habían sido 
intadas. Dave quería que parecieran construidas con mármol, por | 

irigió a una tienda de bricolaje, donde tuvo la suerte d 

Como ya hemos dicho anteriormente E di encontrar un papel de vinilo que representaba una superficie de 
maquetistas Owen Branham y Mark Jone vida mármol negro, que cortó a medida y pegó en las paredes de la 
ideas sobre cómo es la arquitectu a ámide. Dave muchas veces busca nuevos materiales que puedan 
construcción de la pirámide la mayor parte lizarse en maquetismo siempre que va a una tienda de bricolaje 


'an sencillas (como acostumbra a suceder € +0 una ferretería y podría contaros, como la mayoría de maquetis 


las son 
tos de escen ja más espect e tas, la materiales interesantes que pueden 

alcance de cualquiera. Utilizaron cal encontrarse en estos lug . 

encontrarse en tiendas de 

equiláteros que. una vez pegados entre sí formando una pirámid Por lo que respecta mes para el futuro de los Necrones, de 





'e pegaron a una base de mas la estabilidad. momentc reparación más vehículos voladores y formas 
Dave quería que la pirámide fuera muy sencilla, con pocos detalles de vid: si 0 andes, que harían las funciones 
sobre su superficie, pero decidió que una superficie tan simple as de ejército Necrón, Dave tiene la intención | 

€ ebía posee li o de contra de co! s elementos de escenografía específicos para los | 
inc 2 pintada en aturas de los Necrones ecrones. entre los que destacaríamos un templo con filas de 
elemento de conexión y conseguir así que la pirámide nonolitc bas. Esta idea se la sugirió el ejéro Terracota 
totalmente “necrona”. Mientras ( Mark se concentra! del primer Emperador Chi % fue enterrado con miles de 
la estructura principal, Dave construyó la runa utilizando diversos soldados de barro de tamaño natural, y que actualmente se han 





materiales, especialmente lámina de plástico y viejos circuitos convertido en una atracción turística. Según Dave, este tipo de 
integrados. Ineluso hizo que la fundición de Citadel a imaginería hace surgir el ente imágenes de una antigua y 


edición especial de algunos de sus elementos (com de terrible fuerza mantenida en estasis durante milenios, dispuesta | 
dorado de la base de la pirámide para resurgir de improviso para conquistar el universo... 












































Nada es más agradable a la vista 
que un campo de batalla repleto 
de elementos de escenografía. 
Este libro describe cómo puede 
diseñarse y construirse 
Escenografía para Wargames. 
Utilizando técnicas muy 
sencillas y materiales comunes, 
pueden construirse todo tipo de 
modelos, desde simples 
bosques y colinas hasta 
sorprendentes castillos de 
fantasía y campos de batalla 
cubiertos de cráteres en un 
lejano futuro. 











En el Taller Mekániko de Gav Thorpe pueden encontrarse todo tipo de Extraz, algunos de 
los cuales ya os presentamos en la White Dwarf n* 34. Después de algunas batallas, hemos 
reunido suficientes piñoz para volver y perzonalizar un poco más nuestros vehículos. 











taciones de Como ya indicamos en el art 
los nuevos tipos de e: 
otro ext 








Una de las formas más sencillas de mejorar las p 
vuestros kamiones y orugas es instalarles extraz. Los extraz debe 
adquirirse en Mekaburgo después de una batalla, de forma que el 
Manitaz de la banda pueda instalarlo en uno de los vehículos. Cas 

lo puede estar equipado con tantos extraz como se deses 
jendo así que esté más blindado, sea más rápido, etc. Es 
como si los vehículos aumentaran sus “atributos” 











vehícul 

















Es un motivo de orgullo para cualquier Noble ver como sus vehí- 
culos van haciéndose más poderosos. Sin embar 
dible que los extraz estén representados de 
vehículo. Después de todo, ¡es justo que vuestro adversar 
vera lo que está enfrentándose realmente! En este artículo vamos 
a daros algunas ideas para modelar cuatro nuevos extraz. Te 

cuenta que cada uno puede modelar sus extraz como pref 
pueda teniendo en cuenta los componentes de que disponga. Estas 
no son más que algunas ideas que podéis utilizar para inspiraros 
simplemente copiar. 














RUEDAZ RON PINCHOZ 


Aunque los vehículos Orkos están diseñados para poder atravesar 
terrenos rocosos y desiertos de arena, es posible que queden atas- 
cados en las dunas de arena más fina. Algunos Mekánikos han ide- 
ado diversos sistemas bastante ingeniosos para compensar parcial- 
mente este problema. El más popular es utilizar Ruedaz ko 
Pinchoz, que permiten una mayor sujección sobre arena suelta 


RUEDAZ KON PINCHOZ 


Las Ruedaz kon Pinchoz pueden 
modelarse fácilmente ¡clavando pin- 
chos en las ruedas! (¡No me digas! - 
Gran Gordo). Los pinchos que noso- 
tros hemos utilizado han sido corta- 
dos de otros modelos y pegados a 
las ruedas, pero podéis utilizar los 
que prefiráis. Es posible utilizar rue- 
das de metal como las de las armas 
de apoyo Orkas. 


Un vehículo equipado con Ruedaz kon Pinchoz no sufrirá las 
penalizaciones habituales por moverse por encima de dunas de 
. no se verá restringido a efectuar tan sólo maniobras de baja 
idad. y podrá utilizar tanto sus motores de zas como sus 
kohetes de propulsión para moverse por las dunas. Sin embargo, 
cada centímetro que se mueva por encima de una duna consumirá 
dos centímetros de la capacidad de movimiento del vehículo. 


Las Ruedaz kon Pinchoz pueden resultar dañadas como cualquier 
otro extra, en cuyo caso no podrán volver a utilizarse durante el 
resto de la batalla, 


GIRAVEHÍKULOS 


Como cualquier Orko sabe, girar un vehículo que se mueva gra- 
cias a los kohetes de propulsión es más cuestión de suerte que de 
habilidad. Sin embargo, algunos Orkos, especialmente los Mor- 
Kistas. no pueden resistir la tentación de ir tan rápido como les sea 
posible. Para que les sea más fácil maniobrar a estas velocidades, 
algunos conductores piden a su Manitaz que les instale Giravehí 
kulos. Estos pueden variar en forma o diseño desde un simple gan- 
cho accionado con muelles hasta grandes áncoras que pueden 
tirarse por la borda del vehículo. 


Cualquier vehículo excepto las motos pueden estar equipados con 
Giravehíkulos. Un vehículo así equipado podrá utilizar este ingenio 
al final de cualquier movimiento de propulsión. El Giravehícukulos 
permitirá al conductor efectuar un giro de 45” sin necesidad de 
efectuar un chequeo de liderazgo. Una vez utilizado el Giravehíku- 
los tirad 1D6. Si se obtiene un resultado de 4, 5 6 6 la cuerda o 
cadena se habrá partido y el vehículo podrá seguir moviéndose 
normalmente. Si se obtiene un resultado de 1, 2 6 3, el vehículo 
moverá 3D6 cm hacia delante y a continuación efectuará un nuevo 
giro de 45" en la misma dirección. El vehículo deberá seguir 
moviéndose de la misma forma hasta que la cuerda se rompa, Un 
Giravehíkulos tan sólo puede utilizarse una vez por batalla. 


GIRAVEHIRULOS 

Un buen Giravehikulos puede re- 
presentarse con cualquier tipo de 
ancla. tridente o lanza con un 
¡gancho en la punta, unida a una 
cadena o cuerda. El de la foto- 
grafía es muy sencillo, un gan- 
cho unido al extremo de un trozo 
de cadena. El buggy fue cons- 
truido por Andy Chambers para 
Burzuruck y sus Chicoz Maloz 


Un Giravehíkulos puede resultar dañado como cualquier otro extra, 
en cuyo caso no podrá vólver a utilizarse hasta el final de la batalla. 


LANZA-ABROJOZ 


Los Lanza-abrojoz son grandes contendores montados en la parte 
posterior del vehículo. A medida que el vehículo va moviéndose 
por el desierto, pueden abrirse los conductos de estos contenedo- 
res, descargando su carga de bolas con pinchos por el suelo. Estos 
abrojos impiden el movimiento de los guerreros a pie y pueden 
pinchar las ruedas de los vehículos o estropear sus orugas. 


Todos los Lanza-ábrojoz del vehículo se consideran un solo extra, 
Siel vehículo está equipado con más de uno, simplemente se anota 
con un número detrás del nombre (por ejemplo Lanza-abrojoz 2). 
Una Moto puede equiparse con un único Lanza-abrojoz, y el resto 
de vehículos con un máximo de dos. Al utilizar el Lanza-abrojoz 
debe seguirse el siguiente procedimiento, 


Mientras el vehículo está moviéndose, puede declararse que utiliza 
el Lanza-abrojoz. Colocad la plantilla de 5 cm de radio incluida en 
la caja de Gorkamorka directamente detrás del vehículo. Un 
Lanza-abrojoz tan sólo puede utilizarse una vez. 


Cualquier miniatura a pie que inicie su movimiento sobre la planti 
lla o mueva por encima de ella sufrirá un impacto de F2. Cualquier 
vehículo que inicie su movimiento sobre la plantilla o mueva por 
encima de ella sufrirá 1D3 impactos de F3 en las ruedas u orugas. 























LANZA-ABROJOZ 


El componente principal del 
Lanza-abrojoz es el contenedor 
de los abrojos, que puede repre- 
sentarse utilizando una de las 
nuevas cajas de munición de 
plástico. Con los descargadores 
de granadas de la matriz de ac- 
cesorios para vehículos Imperia- 
les y la rueda elevadora de la Katapulta Lanzagarrapatos 
podrás completar tu Lanza-abrojoz 


Los Lanza-abrojoz pueden resultar dañados como cualquier otro 
extra, en cuyo caso no podrán volver a utilizarse durante el resto 
de la batalla. Los Lanza-abrojoz son recargados despues de cada 
batalla sín coste adicional alguno. 


ZUPERPROPULZIÓN 


¡Los Orkos necesitan sentirla velocidad de sus vehículos! ¡Especial- 
mente los Morkistas, que simplemente consideran que nunca van 
suficientemente rápidos! Una banda que realmente dese atravesar el 
desierto a una velocidad de vértigo puede equipar sus vehículos con 
Zuperpropulzión. La Zuperpropulzión consiste en unos cohetes que 
al encenderse proporcionan una brusca aceleración al vehículo, que 
sale propulsado hacia delante, dejando un rastro de llamas y chispas. 











La Zuperpropulzión se considera un únicó extra, aunque se equipe al 
vehículo con más cohetes. Los cohetes adicionales simplemente se 
inidcarán con un número detrás del nombre del extra (por ejemplo 
Zuperpropulzión 2). Una Moto tan sólo puede tener Zuperpropul- 
zión 1, El resto de vehículos puede tener hasta Zuperpropuizión 3. Al 
utilizar la Zuperpropulzión debe seguirse el siguiente procedimiento. 





La Zuperpropulzión puede utilizarse una vez por batalla, después 
de la cual se habrá consumido todo el combustible. La Zuperpro- 
pulzión debe utilizarse al final del movimiento del vehículo, inclu- 
so si éste se ha visto obligado a detenerse (por no haber superado 
un chequeo de propulsión o uno de liderazgo al intentar girar). Al 


Grukfang gruñó de frustración. El oruga Gorkista que había 
estado persiguiendo casi había llegado al fuerte, y Spanmek. 
el conductor, poco podía hacer para impedirlo. Los pro- 
pulsores del oruga no fallaban y su conductor seguía atajos 
entre las dunas por donde difícilmente podría pasar su 
preciado vehículo. 


+¿No puedez hazer nada? Zi entra en el fuente, no conzegú 
'moz su chatarra ¡No tenemoz zuficientez chicoz para atacar!” 


Spanmek le miró por encima del hombro. 
“Bueceno... Hay una koza, pero ez muy arriezgada.. 


Á “¡Puez hazla!” 


: “Podríamoz deztruir el kamión si tenemoz mala zuerte. 


| Al bajar el puño Grukfang golpeó a uno de los Kanijos en la 
Í- cabeza. El Kanijo salió despedido por los aires. Sus gritos que- 
daron ahogados por el estruendo del motor, 


“¡Hazlo! ¡Y hazlo AHORA!” 


Spanmek se encogió de hombros y su mueca se convirtió en 
una sonrisa cuando agarró una palanca muy grande que había 
| entre el resto de instrumentos y tiró con fuerza. De repente, el 
- depósito que había detrás de Grukfang. y que éste había toma- 
por un tanqué adicional de combustible, 6 ri 


cobró. vida, escu- 





-eloruga. 


utilizar la Zuperpropulzión el vehículo moverá 5D6 cm en línea 
recta. Sin embargo, si se obtienen tres resultados iguales en la tira- 
da de dado, el vehículo saldrá catapultado hacia delante, ¡las rue- 
das perderán contacto con la tierra y el vehículo “volará” por el 
aire! Si sucede esto. el vehículo movera la distancia indicada por la 
tirada de dados, pero podrá pasar por encima de cualquier miniatu- 
ra o accidente del terreno. Al “aterrizar” el vehículo sufrirá 1D6 
impactos, como si se hubiera visto implicad.en un choque frontal. 


ZUPERPROPULZIÓN 


Para representar los cohetes 
de la Zuperpropuizión puede. 
utilizarse cualquier tipo de co- 
hete. Simplemente montadio 
en la parte posterior del vehí- 
culo, o formando parte del 


motor. Los retrorreactores de 
los Soldados de Asalto Orkos 

son perfectos para ello. Y si no, podéis utilizar cualquiera de 
los numerosos cohetes existentes en nuestra gama de min 
turas. Los tubos de escape y tubos lanzacohetes del 
Whirhwind también son muy adecuados. Y si preferís los obje- 
tos Orkos, podéis utilizar el cohete propulsor de un Kohete de 
Pulsación (o incluso todo el cohete). 





Si la Zuperpropulzión es impactada antes de haber consumido 
todo el combustible (si el enemigo impacta en los extras), tirad 
1D6. Si se obtiene un resultado de 1, 2 $ 3, la Zuperpropulzión 
se conectará inmediatamente (resolved el efecto siguiendo el 
procedimiento habitual). Si se obtiene un resultado de 4, 5 6.6 
no podrá utilizarse la Zuperpropulzión durante el resto de la 
batalla. Los cohetes de la Zuperpropulzión son recargados después 
de cada batalla. 





ZE AKABÓ 


Los Mekánikos poscen una increíble inventiva. por lo que las posibi 
lidades son infinitas ¡Hasta la próxima visita al Taller del Mekániko! 


piendo llámas y acelerando el vehículo. Las rocas y dunas 
pasaron vertiginosamente junto al vehículo. El rugido del 
cohete era una magnífica melodía para las orejas de Grukfang. 


“¡Allá vamoz, allá vamoz!” -empezó a cantar. El kamión 
seguía acelerando, y parecía que por fin iban a atrapar al oruga. 


Grukfang lanzó una sonora carcajada cuando el conductor del 
oruga miró a su alrededor y vió que el kamión se le estaba 
echando encima a gran velocidad. 


Con un estallido, una de las ruedas golpeó una roca y el morro 
del kamión se levantó. Propulsado por la zuperpropulzión. las 
ruedas del vehículo despegaron del suelo y los Orkos que iban 

a bordo tuvieron que agarrarse muy fuerte para no salir despe- 
didos mientras el kamión pasaba volando por encima del oruga | 
y caía pesadamente en la arena delante de él. La colisión levan- 
16 una nube de arena y suciedad que golpcó la cara de 
Grukfang. Mientras tosía y escupía, miró a su alrededor en 
busca de los Gorkistas. El oruga estaba detrás de ellos. Su con- 
ductor, anonadado por lo sucedido, intentó recuperar el control 
del vehículo. pero patinó en la arena suelta y la mube de arena 
ahogó sus propulsores. E 


Mientras el Oruga intentaba en vano esquivarles, Grukfang 
agarró su enormic te lora y ose preparó para abordar 
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tamente, El primer 
suplemento de la 
gama es Milenio 
| Siniestro, donde se 
describen los vehícu 
los utilizados por 
cada raza, además 
de las cartas de equi- 
po y los poderes p8í- 
quicos relativos a 
cada raza. Además 
dispones de un libro 
específico para cada ejército, detallando -los ¿Complicado? ¡En absoluto! En cuanto libres tu 
O O espÑales. vehí- primera batalla te darás cuenta de que es un 
culos y organización en batalla. juego muy completo pero sencillo de jugar. 





















PAUL SAWYER 
HOMBRES BESTIA 


ROY BARBER 
SKAVENS 


La Leyenda de los 
Cuatro Jugadores 


3' Parte por Robin Dews. 


En nuestros números anteriores Paul, Roy y los dos 
Ricbards aceptaron el desafío de organizar un 
o 0 de Warbammer a partir de cero, gastán- 
dose un máximo de 6.750 pesetas al mes e infor- 
ite Dwarf cada 
mes de sus planes, intriga: s y problemas. 


Bueno, pues ya han pasado otras cuatro semanas 
y nuestros intrépi están sometiendo a 
duras pruebas sus ej en el campo de batalla, 
y en el caso de Richard arrasando todo lo que 
encuentra delante de si mismo con una lluvia de 
flechas, ¡por lo que ha llegado incluso a ser nom- 
brado “Mejor General” en el Torneo Warhammer 
del Personal de Games Workshop! 





cuántos ¿ 





El ejército de Hobbo ya es real- 
mente formidable ¡Fijate en 





RICHARD GUNSO) 
BRETONIANOS 


RICHARD HOBSO)! 
ELFOS SILVANOS 









rcos Largos! 






UN HOMBRE Y SU MOCHUELO 


Un ejército Elfo Silvano por Richard Hobson 


ueno, otras 6.750 pesetas para gas- 

tarme ¿Y ahora qué me compro? 
Después de su espléndida actuación en 
mi batalla con Chris Harbor el mes pa- 
sado, me decidí por una unidad de 
Exploradores, y Arqueros adicionales 
de plástico para tener mayor potencia 
de fuego. La caja de miniaturas de plás- 
tico era la elección obvia, puesto que 
ya había decidido organizar dos 
grandes unidades de Arqueros, y em- 
pezar a formar la segunda que estaba 
preparando, sería útil en las batallas 
que se avecinaban. 


En cuanto a los Exploradores, bueno, 
son algo completamente diferente 
Decidí comprar siete, con un grupo de 
mando y un Paladín. Muchos jugadores 
pensarán que incluir un Portaestandar- 
te y un Músico en una unidad de bosti- 
gadores es algo bastante extraño, y he 
de admitir que es algo que yo habitual- 
mente no hago. Mi idea era que los 
Exploradores con HA 5 y una capacidad 
de movimiento en carga de 24 cent. 
metros pondrían la balanza a su favor 
en combate cuerpo a cuerpo si podían 
cargar por el flanco. Esta táctica había 
funcionado bien contra Chris Harbor y 
aprendí la lección. Después de pensar- 
lo, pimté estas tropas con un aspecto 
más siniestro, imprimándolas de negro 
y utilizando un color marrón oscuro, ya 
que pensé que este color se ajustaría a 
su misión, que es mucho más furtiva 


Decidí efectuar mis compras de 
miniaturas en nuestra tienda del 
Cuartel General en Nottingham 
no sólo porque estaba convenien- 
temente cerca, sino porque podía 
comprar las miniaturas sueltas 
que quería en la tienda de Venta 
Directa que hay allí. Las pinté a 
toda pastilla para que mi ejército 
estuviera listo para participar en 
el Torneo del Personal. 


Los torneos son una forma exce- 
lente de conseguir experiencia a la 
hora de combatir contra diferen- 
tes ejércitos y no hay nada como 
pasar todo un día librando batallas 
en una gran habitación con otros 
100 jugadores, todos luchando 
por la supremacía. De hecho, éste 
sería el primer torneo en el que 
participaría, aunque había asistido 
dos en calidad de árbitro a los Tor- 
neos de los dos últimos años. 


En primer lugar tenía que organi- 
zar mi ejército. Puesto que tenía 
aproximadamente 2.500 puntos 
pintados, y tenía que escoger una 
fuerza de 2.000 puntos, mís po- 
sibilidades estaban bastante res- 
tringidas. Después de su penosa 
actuación frente a los Altos Elfos, 
relegué mi Hombre Árbol a las 
estamterías inferiores y opté por 
una concentración de disparos de 
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arcos, con la esperanza de diezmar a 
mis oponentes antes de que estos lle- 
garan al combate cuerpo a cuerpo. Silo 
hacían, estaba perdido. 








superior a los 50 puntos. Como podía 
efectuar una gran cantidad de disparos 
de arco, elegí a Naieth la Vidente como 


mi Personaje Especial. Aunque sólo 
tiene una Herida, posee algunos pode- 
res extraños, el más notable de los cua- 
les es Othu el Búho, que permite a una 
unidad por turno repetir los disparos 
fallados 


Las reglas de orga 
nización de ejérci- 
tos del torneo pe 
mitían un increíble 
margen de manio- 
bra. Podía incluir 
todos los objetos 
mágicos que qui 
ra (aunque mi opo- 
nente podía vetar- 
los) y un Personaje 
Especial con un 
máximo de dos 
Heridas. Decidí ju- 
gar con mi ejército 
habitual, y no in- 
cluir objetos mági- 
cos con un valor 








Decidí que mis tácticas serían simples e 
inflexibles. Pasara lo que pasara dispa- 
raría el grueso de mis proyectiles contra 
la unidad enemiga más poderosa sobre 
el campo de batalla. Para ello disponía 
de mi unidad de veinte Arqueros, de 
diez Exploradores, seis Forestales y la 
segunda y más pequeña unidad de 
Arqueros. Además de esto, mi General 
estaba equipado con un Arco de Loren y 
mi Paladín Explorador disponía de la 
Flecha Lluvia de Muerte. Si algo atrave- 
saba todo eso, tendría que confiar en 
mis Bailarines Guerreros y Dríades para 

















1* RONDA - ELFOS OSCUROS 
'Una de las cosas divertidas de un rorneo €s que nunca sabes 
a qué te vas a enfrentar: Mi primer oponente fue el co- 
mercial escandinavo Rickard y sus adoradores de Khaine, 
los siniestros Elfos Oscuros. No sólo no: sabes contra qué 
enemigo te enfrentas, sino tampoco el tipo de escenario 
(que pondrá Jervís. En éste en particular nos enfrentaríamos 
“mientras atravesamos el campo de batalla en columna de 
marcha. Así que ambos pusimos en linea de marcha nues- 
tras tropas y las desplegamos 

















Movía en primer lugar, y opté por no disparar en absoluto. 
Me apoderé del terreno alto con mis unidades de Arqueros 
y.oculté entre los árboles a los Exploradores ya los 
Forestales: Los Bailarines Guerreros y las Dríades avanzaron 
¡para estorbar el avance de los Elfos Oscuros. El ejército de 
Rickard estaba encabezado por una terrible unidad de quin- 
¡ce Caballeros Gélidos dirigida por su General. Desplegados 
más atrás se halliban dos grandes unidades de Elfas Brujas 
y una más que respetable unidad de Exploradores. Rickard 
avanzó con su poderosa unidad de Caballeros, pero no 
pudo acercarse lo suficiente para utilizar sus letales 
Ballestas de Repetición. 








































EL TORNEO DE PERSONAL DE GAMES WORKSHOP 





En mi segundo turno el único movimiento que efectué-fue 
tacar a su Lanzavirotes de Repetición con mi Mago non- 
tado en un Halcón de Guerra. En la fase de disparo lancé 
toda la potencia de fuego de mis arcos contra lá Unidad que 
representaba la mayor amenaza, los Caballeros Gélidos, Al 
final del turno, iel único que quedaba en pie cra el General 
(y sólo le quedaba una Herida)! Quince Caballeros muertos 
en un solo turno acabaron por completo con la baralla. Para 
echarle sal a la herida, el pobre Rickard no superó el che- 
queo de Estupidez de su Gélido y su general se quedó 
completamente sólo a 25 centímetros de la cobertuta más 
cercana. La victoria ya era una simple formalidad ya. que 5us 
Elfas Brujas no disponían de armadura y eran demasiado 
lentas para enfrentarse a tal concentración de disparos: En 
los torneos, los puntos de victoria se calculan al final de ca- 
da batalla, y los ganadores se enfrentan a otros ganadores. 
Esto implica que tus Opónentes son cada vez mejores, 


2* RONDA - NO MUERTOS 


Otra vez me enfrentaba a un comercial escandinavo, Mans y 
su enorme horda de No Muertos, controlada por un Señor 
de Vampiros. Mi principal ocupación era que tendría que 
enfrentarme a un personaje realmente duro de pelar. Mi 
ejército no resistiria contra una bestia 
de combate cuerpo a cuerpo como 
ésta. Ambos elegímos la opción de 
vetar objetos mágicos. Mans eligió mí 
Corona del Poder (¡eso duele!) y el 
Estandarte de Protección Arcana, y 
yo elegí su Báculo de Condenación y 
el Anillo de los Carstein (nunca lo- 
'graría matar dos veces a un Vampiro). 




















Esta vez nos enfrentamos en una bata- 
lla campal. Me tocó el primer turno, 
así que situé a mis Bailarines Guerre- 
os y a mis Dríades protegiendo a: mis 
Arqueros, y lancé una lluvia de flechas 
contra los Carruajes, a los que cons 

deraba la mayor amenaza contra mi 
ejército, pues sus Esqueletos sólo 
podrían arrastrar los pies diez centí- 
metros por turno. De nueyo, mis 
Arqueros no me decepcionarón, y 
dejaron ambos Carruajes sin dotación 
y sin corceles. En su primer turno, 











contenerlo. Era poco probable que estas unidades pudieran 
vencer en un combate cuerpo a cuerpo por sí solas, así que 
desplegaría tan cerca de mi propio borde del campo de batalla 
como me atreviera. Esto implicaría que podría lanzar gran can- 
tidad de proyectiles contra mis pobres oponentes antes de que 
llegaran hasta mí 


Ahora que mis planes estaban listos, marché al combate (con- 
sultad el recuadro inferior). Bueno, eso es todo por ahora. Nos 


vemos el mes que viene 





1 Caja Arqueros Elfos Sifvanos de plástico 1375 Pta 
2750 Pra 
475 Pta 
975 Pra 
1375 Pra 
6950 Pra 


6 Exploradores 

1 Explorador (Mail Order) 

1 Paladin Explorador 

1 Grupo de Mando Exploradores 
TOTAL 





Mans avanzó su enorme unidad de Esqueletos la increíble 
distancia de diez centímetros, marchó con sus Caballeros No 
Muertos y disparó sus dos Lanzadores de Cráneos (uno de 
los cuales tuyo, Problemas). En su fase de magia el astuto 
tipcjo alzó dos tripulaciónes para sus Carruajes, y en el 
siguiente turno hice de nuevo pedazos sus Carruajes y ani- 
uilé una fila entera de sú' unidad de Esqueletos. Mans avan- 
26 de nuevo € intentó reparar Sus Carruajes, pero esta vez 
disipe elintento. 


En ebtercer turno, cuando las cosas empezaban a ponerse 
lun poco apuradas, disparé contra su unidad de Esqueletos 
ton todá mí potencia de fuego. Con esto, sus seis filas origi- 
inales quedaron reducidas a dos. Mans tan sólo fue capaz de 
avanzar e intentas trabarse en combate cuerpo 4. cuerpo. 
Viendo una oportunidad para lograr una gloriosa victoria 
lancé a mis dos unidades de Dríades y Bailarines Guerreros 
alcombáte cuerpo a cuerpo con los Esqueletos. Gané el 
combate por un amplio margen e incluso logré hacer huir a 
$u Séñor de Vampiros. En este momento, la situación de 
Mans era desesperada: Sólo le quedaba una unidad de tro- 
¡pas de combate cuerpo a cuerpo, ninguna de proyectiles, y 
lo peor dé todo es que su general huía alejándose de la pro- 
tección de su huesuda hueste. Logró reagrupar a su 
Vampiro, pero no le sirvió de nada. En el último turno le 
disparé con todas las Mechas de que disponía contra esa 
cridtufa nocturna. y a pesar de su atributo de Resistencia de 
6 y un Amuleto Negro, sufrió cinco Heridas. Su ejército se 
convirtió en polvo y la victoria fue de nuevo para mí 


3* RONDA - IMPERIO 

Esa obvio que tendría que enfrentarme a un oponente real- 
mente duro en la baralla final. No me atraía la idea de com- 
bate contra el ejército demoníaco de Jonas Faering con su 
Devorador de Almas, o los Bretonianos de uno de los del Es- 
tdio italiano, No disponía de nada que ni siquiera pudiera 
herir al Gran Demonio y poder disparar sólo la mitad de mis 
arqueros contra los piadosos Bretonianos sería doloroso. Al 
final tuve que enfrentarme al Jefe de Ventas John Stallard y 
su enorme ejército Imperial, así que ahora me enfrentaba a 
un dilema moral; ¿dejaría que Jobn vencierá, o sufriria tersi- 
bles: consecuencias para mi carrera si le derrotaba? Como no 
tengo sentido de la supervivencia, fui a por él. 


El ejército de Jobn representaba un desafío completamente 
diferente: Itenía más tropas de proyectiles que yo! Con sus 
armas de fuego. Arcos Largos, Cañón de Salvas y una unidad 
de cuarenta Ballesteros, podía diezmarme a la hora de un in- 
1ercambio de disparos. Además, el »muy... había incluido dos 


“Tanques de Vapor y treinta Flagelamtes. Sólo tenía una opor- 
tunidad: reducir esa enorme unidad de Ballesteros antes de 
que pudieran dispararme. Teniendo esto en cuenta, crucé los 
dedos y conseguí mover en primer lugar, Mis Elfos Silvanos 
dispararon con todo lo que tenian contra os Ballesteros. Mis 
tiradas de dados fueron envidiables y Veintinueve miembros 
de esta enorme unidad cayeron en el primer tuno. Además. 
para echarle sal a la herida, uno de sus Tanques de Vapor 
obtuvo un resultado de Problemas can su cañón y explotó en 
el siguiente turno, y después de disparar los nueve rubós de 
su Cañón de Salvas Helblaster contra mis Dríades, sólo causó 
tres Heridas. Su plan de batalla estaba hecho añicos, así que 
lo único que le quedó a John para salvar su honor fueron los 
Flagelantes, que machacaron en combate cuerpo a cuerpó a 
una de mis unidades de arqueros, lo que le permitió ganar 
unos cuantos puntos de victoria. 


Al terminar el día había logrado ganar el premio al "Mejor 
General” y me proclamé vencedor absoluto, con lo que creo 
que era un ejército equilibrado, No sólo eso, además había 
librado tres excelentes batallas de Warhammer en las que 
tanto yo como mis oponentes nos habíamos divertido 
mucho. Las razones por las que tuve tanto éxito fuerón Un 
plan de batalla sencillo, mantenerme fiel a él. que la 
Fortuna me favoreció con unas buenas tiradas de dados, y 
por último, que el Búho se portara tan magníficamente. 


Las Driades y Bailarines Guerreros de Richard 
avanzan para proteger a sus arqueros 











¡ES LO APROPIADO, ESCUDERO! 


Un ejército Bretoniano por Richard Gunson 


z 
ES el momento en el que los 


ejércitos empiezan a tomar forma 
te mes añadí una unidad de ocho 
Escuderos, un par de Portaestandartes 
para mis arqueros y realicé una conver- 
sión del general al mando del ejército 
para añadirle un poco de personalidad. 








A medida que el ejército crecía, decidí 
que estaría basado en las libreas de dos 
casas nobles. La del Barón Chabert sería 
verde y blanca, y formaría el grueso del 
ejército, junto con un contingente con 
librea azul y amarilla, compuesto princi- 
palmente por Escuderos pertenecientes 
a la casa de un Duque montado en 
Pegaso, al que le encantan las emocio- 
nes fuertes. 


El Duque todavía tendrá que esperar, 
aunque he comenzado a Organizar su 
mesnada, launque sólo sea porque me 
estoy quedando sin pintura verde! 


La función principal de los Escuderos 
en la batalla será acosar a mis oponen- 
tes, adelantándose a mi ejército princi 
pal y causando las suficientes moles 

con sus arcos como para que el enemi- 
go se vea obligado a destinar tropas 












El heterodloxo ejército de atto3 Elfos de 
Jim Cash es derrotado por los” 
Bretonid 






Is de Richard 















para acabar con ellos (en cuyo caso 
probablemente se limitarán a retirarse) 


Los Portaestandartes son un bonito 
toque final para las unidades de Ar- 
queros, compuestas por quince minia- 
turas cada una. Les proporcionaba un 
modificador de +1 a la resolución del 
combate, que se sumará al modificador 
por filas de +3, lo que las convierte en 
unas unidades relativamente duras para 
no ser de elite 


Pero la auténtica diferencia en este ejér- 
cito la constituye el Barón Chabert en 
persona. Puesto que iba a ser el general 
de todo el ejército, quería que fuese 
una miniatura muy impresionante 
Tenía que estar montado a caballo, 
como corresponde a un Caballero Bre- 
toniano. 


Creo que la “personalidad” de los héro- 
es de las batallas debe poder verse en 
sus caras. Un casco completamente ce- 
rrado no da indicación alguna de la na. 
turaleza del hombre o la bestia que se 
esconde en su interior. Decidí que “Cha- 
bert” era un hombre de edad madura, 
pero que había elegido ponerse de 
nuevo la armadura y partir en 
búsqueda del Grial. Parecía 
apropiado ponerle al frente de 
la unidad de Caballeros Andan- 
tes, que van a ser el elemento 
más poderoso del ejército. 








sí que, teniendo esto en 
cuenta, empecé a buscar los 
“componentes” apropiados 
para representar este persona- 
je. El torso fue fácil: el Paladín 














de los Caballeros del Grial tenía la pos- 
tura adecuada, y la cabeza metálica del 
caballo con su cresta adornada le dife- 
renciaría del resto de los caballeros. 


Le corté la cabeza y la espada que sos- 
tiene, y sustituí la espada por la lanza 
que viene pegada a las piernas de la 
miniatura. En las batallas de pocos pun- 
1os sería una lanza de caballería normal, 
y podría convertirla en la mágica Lanza 














Estelar si lo permitían los puntos. También utilicé masilla de 
UNIDAD: $ (abaros Nowks PUNTOS: modelismo para aumentar el diámetro de la cintura de la 
miniatura para representar la "curva de la felicidad” típica de 
un hombre más acostumbrado a las sillas de los banquetes 
que a la silla de montar. 


La cabeza fue más difícil, ya que tenía que representar su ce 
carácter adusto e imponente. Pero no estaba dispuesto a gas- o 
tar dinero en una miniatura completa, de la que no aprove- 

charía la mayor parte. Al final compré la matriz de plástico de 
accesorios de los Guerreros del Caos y utilité la cabeza sin 
casco incluida en ella. Con un poco de masilla de modelismo 

le esculpí una barba y un pelo que ya clareaba. Con un buen 
trabajo de pintado la miniatura ya estaba lista (después de 
todo este trabajo, espero que luzca bien en papel impreso). Lo 
apropiado para ganar batallas no es mi natural inclinación a. * 
invertir muchos puntos en personajes, pero creo que esto es E 
lo lógico con los Bretonianos. 
















A 
e Libré una interesante baralla contra mi viejo conocido Jim 3 
Cash y sus Altos Elfos. El ejército que desplegó me sorprendió y 
mucho, ya que apenas incluía tropas de proyectiles, y la mayo- 
ría de sus puntos estaban invertidos en un veloz contingente 
de Yelmos Plateados y un Carruaje. Su error fatal fue situar a 
los Yelmos Plateados en el extremo de uno de sus flancos. 
Necesitó tres turnos para llegar al combate cuerpo a cuerpo, y 
para entonces mis Caballeros ya habían destruido al resto de ge 
su ejército. El enfrentamiento final tuvo lugar cuando mis 7 
Caballeros cargaron contra los Yelmos Plateados. Fue breve y 

brutal, ya que la unidad de Jim quedó desmoralizada y huyó 

sólo diez centímetros, y fue atrapada y destruida. Así que, 

¿cuáles son mis planes? Bueno... será probablemente otra 

unidad de Escuderos (no es ninguna sorpresa), un Estandarte 

de Batalla y un par más de Caballeros Andantes para comple- A 
tar la unidad. 



































1 Paladín Caballero del Grial 1375 Pra 
2 Portacstandartes Arqueros (Mail Order) 1200 Pia 




















6 Escuderos 1375 Pra 
UNIDAD: $ Esos bal Z 1 Grupo de Mando de Escuderos 1225 Pra 
A 1 Accesorios Guerreros del Caos (Mail Order) 125 Pia 


TOTAL 5300 Pta 











| realmente 
impresionante, y 

| los Bretonianos de 
Richard no son 
una excepción. 


Ñ 
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| 
| 
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UN MONTÓN DE CUERNOS 


Un ejército de Hombres Bestia por Paul Sawyer 


Est< mes me lo he pasado en su 
mayor parte jugando a Blood Bowl. 


Sé que me voy a ir un poco por la tan- 
gente, así que tened paciencia conmigo, 
al final volveré al tema que nos interesa 
(bueno, quizás). Uno de mis juegos favo- 
ritos, Blood Bowl, acaba de salir este 
mes ¡Viva! Así pues, con premeditación y 
alevosía (mucha y mucha alevosía) deci- 
dí organizar una liga para los chicos de la 
central. Bien, en el pasado jugaba con 
un equipo compuesta por Orcos pero 
esta vez quería algo diferente. Como. 
estoy organizando un ejército de 
Hombres Bestia para Warhammer me 
decidi por un equipo del Caos. Los De- 
sechos del Caos han jugado 9 partidos, y 








han ganado 9. (Veis, tiene algo que ver 
con La Leyenda de los Cuatro Jugadores, 
¡aunque sea de lejos!). Bueno, pues eso, 
la fiebre del Blood Bowl nos ha llevado 
a una ola de masacres, trucos rastreros y 
jugadas muy, muy, muy sucias, lo que 
implica que no he librado tantas batallas 
de Warhammer como me hubiera gus- 
tado. Lo sé, lo sé. me he reblandecido, 
pero no lo he dejado del todo. 





Además de pintar el regimiento de Gors 
que ahora embellece mi ejército, he 
estado reuniendo los materiales para la 
empalizada de mis Hombres Bestia y he 
empezado la Piedra de Manada. Cuando 
acabe con ella empezaré el resto de la 
empalizada. 





LA CONVERSIÓN DEL PALADÍN DEL TIPO GORDO 









amu ejército. 


Aquí tienes un método rápido para convertir tu 
miniatura y al mismo tiempo añadir personalidad 









Paul cortó la hoja del hacha del Paladín de los 















Hombres Bestia, y la hoja de la lanza del Jinete 
de Jabalí. Unió las dos partes mediante 
Ey) una pequeña varilla de bronce, una tala- 
dradora y superglue. Por último, tomó. 
la base de la lanza y la pegó donde había 
estado la hoja del hacha. El resultado final es 
un dinámico Paladín de los Hombres Bestia 
armado con una lanza, como el resto de la 





unidad que lidera ¡Fácil! 












El material que más necesitaba era la 
Piedra de Manada en sí. Tenía dos op- 
ciones: fabricar una a partir de poliesti- 
reno cortado o encontrar una roca con 
la forma apropiada, La primera opción 
no me atraía por dos razones: en primer 
lugar no estaba demasiado seguro de 
ser capaz de darle un aspecto “realista” 
de monolito, y en segundo lugar a mi 
esposa Julie no le gustaría nada el 
follón que sin duda se organizaría (iy 
eso no sería nada bueno!). La segunda 
opción requería un desplazamiento 
más largo, así que me dediqué a dar 
paseos por los parques y por las tiendas 
de animales en busca de la pieza central 
del proyecto. Estos sitios no sólo son 
buenos lugares donde buscar piedras, 
gravilla, arena de acuario y cosas así, 
sino también para plantas de plastico, 
que son un excelente elemento de esce- 
nografía, ¡incluso si no las pintas! 








No conseguí absolutamente nada en las 
tiendas ni parques que visité, y estaba 
considerando seriamente la posibilidad 
de arriesgarme a sufrir las iras de mi me- 
día naranja, cuando de repente vi un 
montón de cascotes a un lado de 
la calle ¿Podía ser que los 
Oscuros Dioses del Caos 
2 me favorecieran de ese mo- 
do? Un rápido examen entre 


los pedruscos y encontré una excelente 


Piedra de la Manada. También escogí 
unas cuantas piedras más con las que 
planeaba rodear la Piedra de la Manada 
y construir la basc. 


La inclusión de los 





dos Minotauros le 
dado a los Hombre 
Bestia del Tipo 
Gordo un auténtica 
potencial asesino 









Los Desechos del Caos en toda su malvada 
gloria. Invictos en 9 partidos, son temidos con 
jate en la miniatura del entrenador 








Otra cosa en la que he pensado es 
acerca de los trofeos farmas, armadu- 
ras y cuerpos del enemigo) que se 
colocan en la base de la Piedra de la 
Manada después de cada batalla, Una 
vez más, tenía dos opciones: podía 
simplemente rebuscar entre mi caja de 
restos y situar estos objetos en el ele- 
mento de escenografía o dejar la pieza 
sin ningún trofeo y añadirlos a medida 
que fuese venciendo batallas (trofeos, 
de Hombres Lagarto después de uña 
baralla contra Hombres Lagarto, trofe- 
os de Elfos Silvanos después de una 
batalla contra Elfos Silvanos, e1c.). No 
estoy seguro de qué voy a hacer, y 
seguramente me decidiré cuando la 
escenografía esté acabada 


Ya estamos en el tercer mes del pro- 
yecto de organizar un ejército y dis- 
pongo de un sólido núcleo para mi 
ejército con los regimientos de Ungors 
y Gors. También cuento con un buen 
apoyo con mi Señor de los Hombres 
Bestia y el Paladín. Lo único que me 
escuece es la miniatura del Señor 
Minotauro, que no puedo utilizar a 
menos que esté acompañado por algu- 
nos hermanos suyos. Esto había que 
solucionarlo, así que he comprado dos 
de estas enormes bestias para poder 
utilizar la miniatura como un Paladín 
Minotauro. Esto me proporciona una 
excelente tropa de combate cuerpo 
cuerpo capaz de acabar con cualquier 
oponente 


Con 3.950 de mis 6.750 pe- 
setas disponibles ya gas" 
tadas, necesitaba pensar- 
me qué era lo próximo 
que iba a necesitar. Algu- 
nas de las cosas que 
quería 

















El punto de partida de la Piedra de la Manada 
de los Hombres Bestias de Paul 


“Este mes me lo he pasado en su mayor parte jugando a Blood Bowl” 


añadir a mi ejército eran Ar- 
pías, por su capacidad de 
volar alto y aterrizar en el 
lugar del campo de batalla que 
prefieran; un regimiento de 
Bestigors para poseer aún más 
potencia de combate: y Ca- 
rruajes de Hombres Bestia 
para mantener ocupados a mis 
oponentes mientras los regi- 
mientos de Hombres Bestia 
atraviesan el campo de batalla. 





Decidí mantener a los Bes- 
tigors fuera de momento, 
puesto que acababa de pintar 
dos regimientos completos 
quería algo un poco más exóti- 
co. Como este mes sólo me 
quedaban 2.800 pesetas me 
límité a comprar 2 Arpías (a las 
que seguirán más el mes que 
viene) y 2 cuchillas del 
Caldero de Sangre de los Elfos 
Oscuros para añadírselo al 
Carruaje de los Hombres 
Bestia que me pienso comprar 
el mes que viene. Esto me 
dejaba con unas 1.000 pesetas, 
que añadiría a lo que me había 
sobrado del mes anterior. 





La única batalla que he librado 
ha sido contra los Skavens de 
lan Strickland, y fue una victo- 
ria fácil. Como parte de la 
campaña que está teniendo 
lugar aquí en Games Work- 
shop, lan y yo decidimos cada 
uno por nuestra cuenta si 
atacaríamos, defenderíamos O 
emboscaríamos, y cruzamos 
nuestras decisiones para 
descubrir que lan realizaría 
un Ataque por el Flanco con- 
tra mí. Perfecto para 
mí ya que sabía que 
no disponía 





















































UNIDAD: 19 Ungor PUNTOS-175 
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UNIDAD: 23 Mnotauros 
sumeas y sacó, os arras de mavo, Jem Lg 
sisas Mint Paid 
























2 Minotauros con arma de mano adicional 3950 Pra 


2 Arpías 1650 Pra 

2 Cuchillas del 
Caldero de Sangre (Mail Ordes) 250 Pta 
TOTAL 5850 Pta 





de wopas rápidas y 
que no desple- 
garía su ejército 
al completo des- 
de el inicio de 

la baralla (el 
resto llegaría en 
el turno 3, por uno 














de los flancos). Podría destrozar a su 
fuerza de contención antes de concen- 
trarme en el resto. Y eso hice. Se 
acabó. Tan está pintando desesperada- 
mente su Rueda de la Muerte, ¡para 
librar la revancha! 


Bueno, el servicio habitual se reinicia- 
rá el mes que viene. 











LA MALDICIÓN DE LOS TRECE 


Un ejército Skaven por Roy Barber 


ueno, aquí estamos, el tercer episo- 
Baden épico intento lleno de tri- 
bulaciones de organizar mi primer ejé 
cito de Warhammer. Intentaré que sea 
bueno y fácil. Para empezar resumiré las 
lecciones que he aprendido hasta 
ahora 


1) Asegúrate de que posces el libro de 
ejército adecuado para el ejército elegi- 
do. Si no hay libro, no hay un ejército 
estructurado. Es así de simple... 


2) Asegúrate de disponer de las peanas 
apropiadas para tus miniaturas. Esto te 
evitará los costosos problemas de regi- 
mientos de aspecto extraño, desorden 
general, deserciones y demás. 


3) Organiza una buena combinación de 
regimientos y personajes. Hagas lo que 
hagas, no olvides elegir con cuidado tus 
objetos mágicos. Estos objetos le dan a 
tu ejército el toque final y afectan a tu 
estrategia global. 


¡eras barallas contra 
los 


4) Libra tus pri 
jugadores experimentados, 


9 Monjes de Plaga (Mail Order) 

1 Grupo de Mando Monjes de Plaga 

1 Paladín Monjes de Plaga 

1 Portacstandarte Shkaven (Mail Order) 
TOTAL 


4.050 Pra 
125 Pta 
825 Pra 
600 Pta 

6.600 Pta 


darán a comprender más rápidamente 
las reglas básicas. 

Organiza tu ejército de forma que te 
sientas cómodo con él. Acostúmbrate a 
las miniaturas que has elegido, aprén- 
dete sus reglas del derecho y del revés, 
y rellena las hojas de control de tropas 
para consultarlas durante las 
batallas. 


Una vez hayas entendido 
estas reglas básicas y las prac- 
tiques, puedes organizar tu 
ejército lo mejor que puedas 

lo que es más importante, 
¡en este período puedes per- 
der con dignidad y aprender 
de tus errores! 


La victoria en Warhammer, 
más que en ningún otro jue- 
go de Games Workshop, de- 
pende en su mayor parte de 
hábiles tácticas y astutas es- 
trategi: Conocer tanto tus 
debilidades y puntos fuertes 
como los de tu enemigo hace 
mucho más aseq 
ble la victoria 


En cuanto hayas 
comprendido qué 

puedes llegar a ha- 
cer con tu ejército y 

cómo tu enemigo 
puede aprovecharse 
de tus debilidades, 
habrás avanzado otro 


sa vo: 


paso en dirección a la supremacía. Pero 
la que proporciona el factor determ 
nante en la batalla es la Diosa de los 
Dados, la Señora Suerte en persona. 


Así, teniendo presentes todos estos con- 
sejos, conducí una vez más a la batalla a 
los Hijos de la Rata Cornuda 


Lee Garret intímida a Roy con su podero- 


“Ja, abora sentirás mí ira, penoso, 


esto, engendro ratonil.” 





Para mi primera batalla después de la 
aplastante derrota a manos de los 
Hijos del Caos del Tipo Gordo (quien 
obviamente ganó porque sus mín 
turas estaban mejor pintadas) elegí a 
los bajitos y malvados por naturaleza: 
los Enanos del Caos. 








ra apaciguar a la Rata Cornuda 
desañié a uno de los más viles y mal- 
vados generales que ha pisado el 
mundo mortal: el siniestro príncipe 
Lee Garrer 


Lee posee una increíble habilidad 
para ganar (obviamente un Regalo 
del Caos). Esto se debe en parte a 
que disfruta de las tiradas de dados 
más afortunadas del universo. Pues 
eso, que consigue muchas victorias. 


En resumen, sólo necesitó una hora 
de batalla para expulsar a los dos mil 
puntos de malignos Skavens. Lee 
aprovechó al máximo la flexibilidad 
de su siniestra horda al incluir todo 
un regimiento de Jinetes de Lobo 
Hobgoblins. Su rapidez, combinada 
con los poderosos objetos má, 
con los que estaba equipado el Héroe 
Hobgoblin, ayudaron a detener y 
aplastar el ataque inicial de mis pelu- 
dos guerreros, convirtiendo a la chi- 
rriante horda en una acobardada 
manada en pocos turnos. Unos bue- 
nos ataques por el flanco y la reta- 
guardia pueden derrotar la más 
decidida de las cargas. 















¡Una lección que desde luego 
no olvidaré! Unas cuantas tira- 
das de dados cargados con el 
poder del Caos ayudaron a 
decidir mi destino, junto con la 
sorprendente explosión de mi 
veterana dotación del Lanza- 
llamas de Disformidad al prin- 












Goes 
Señor de la Guerra 
Portacetardarte Batalla 





bmp 2 
Lanzador Viento Enven_12 
Lanzalamas Distormidad7 

< la widad iclye mico y poraestandarte E 




















Lanza al ataque con- 


tel Cáos de Lee G 


































bh Todo de a ir mal para Roy cuando 


seda ci na rie se enfrenta a un 


oponerieú A lo que bace. 











cipio de la batalla ¡Tendré que comprobar con más cui- 
P 3 dado las piezas y remaches la próxima vez! 








Arma de mano 2: 3 x1-3 Cuando mi Señor de las Alimañas huyó con el rabo entre 
aa las piernas de sus bajitos oponentes supe que la batalla 
s A había terminado... Debe haber sido al hedor de los res- 

4 5 tos de comida podrida que han quedado entre los rizos 
de sus estúpidas barbas. Bueno, esa es mi excu' 
pienso mantenerla! Una vez más, los Skavens se reti: 
A ÁB a lamerse las heridas ¡Oh, que desgracia! 





e. 33 
Enjambre de Ratas 
Ninguna El 








>. 





: a Ta ñ Hmm... Bueno, creo que es hora de consultar de nuevo 
Enjambre de Ratas 53 0.3 4 5 1 5 0 a la Gran Rata Cornuda 


La victoria se balla en la debilidad del enemigo. Sólo 
los elegidos formarán parte de la manada. Todavía ba 




















UNIDAD: ff Monjes de Plaga P de llegar el reimado de la enfermedad. ja, ja, ja. 
ARMAS Y Dos armas de mano, Armaciura Ligua 
¿avis Sacerdote de Plaga 3 El próximo mes nuestros cuatro intrépidos 





jugadores comprarán y pintarán su cuarta 
entrega de miniaturas. También veremos si 


toria... 





Monje de Plaga 14 Roy logra por fin su primera 


Sacerdote de Plaga 


7 [us 








portestandarte Roy sigue el astuto consejo 
táctico de Richard Hobson 
y por supuesto pierde 
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El Hobby Games Workshop incluye 
muchos aspectos diferentes como 
coleccionar y pintar miniaturas, cons- 
truir escenografía y librar batallas con 
ellas. La mayoría de vosotros tenéis 
bastante claro todos estos conceptos, 
pero posiblemente cuando vuestros 
amigos, profesores o parientes os pre- 
gunten “¿qué estás haciendo con todas 
estas miniaturas?” os quedéis en blan- 
Co y no sepáis contestarles de una 
forma suficientemente clara como para 
que os entiendan. Esperamos que con 
esta breve introducción os sea más 
fácil hacer entender a todo el mundo 
qué es realmente un wargame... 


ln wargame no es más que una batalla entre dos ejér- 
1 ] citos de miniaturas que simulan a poderosos guerre- 

ros en un campo de batalla representado sobre una 
mesa. La batalla la libran dos jugadores, cada uno de los 
cuales controla las miniaturas pintadas de uno de los dos 
itos que se enfrentan en ella, Cada ejército está com- 
puesto por miniaturas de guerreros agrupados en re 
tos de infantería y caballería, monstruos y temible: 
nas de guerra, En las próximas páginas vamos a intentar 
describir de forma detallada qué es exactamente un ejército 
de miniaturas y cómo se libra una batalla de Warhammer. 
el juego de batallas fantásticas, incluyendo algunos ejem- 
plos. En números posteriores de White Dwarf describiremos 
otros aspectos del hobby Games Workshop como por ejem- 
plo cómo organizar un ejército o cómo pintar las miniaturas. 














El primer paso para poder librar una batalla en un wargame 
es. evidentemente, disponer de las tropas que componen 
cada ejército. En nuestro caso estas tropas están representa- 
.Jas por miniaturas de aproximadamente 30 cm de altura. 
Los ejércitos de miniaturas, al igual que los ejércitos reales, 
están compuestos por diferentes tipos de tropas, que están 
dirigidas por astutos y aguerridos generales. Algunos de los 
ejércitos que puedes organizar en Warhammer están for. 
mados por tropas-de humanos, como los valientes guerreros 
del Imperio, o los caballerescos Bretonianos. Otros ejérci- 
tos, sin embargo, están formados por monstruos o criaturas 
no humanas como la antigua raza de los Elfos, los ceñudos 
Enanos, los malignos Oreos de piel verde, y los escamosos 
y reptiloides Hombres Lagarto. 














Regimiento de Infantería: El elemento más impor- 
tante de cualquier ejército son sus regimientos de 
infantería. Cada regimiento está compuesto por cinco 
o más miniaturas del mismo tipo. Estas miniaturas se 
colocan sobre el campo de batalla formando una o 
más filas de tropas, formando lo que se denomina un 
regimiento. Cada regimiento está formado por varias 
filas compuestas por el mismo número de miniaturas 
(a excepción de la última que puede estar formada 
por un número inferiór) perfectamente formadas una 
detrás de otra. A medida que la unidad sufre bajas a 
causa del combate, van retirándose miniaturas. 
Cuando se retire la última miniatura de la unidad se 
considerará que el regimiento ha sido destruido. 











Caballero Bretoniano. Esta miniatura de plástico está com- 
puesta por varias piezas que deben montarse y pegarse con 
pegamento para plástico. Una vez montada, la miniatura 
debe pegarse a una peana (la base negra de plástico). 








General: Todos los ejércitos deben estar al mando de 
Un General, que es la miniatura más importante de 
todo el ejército. La miniatura del General es la que 
imparte las órdenes a las tropas que forman parte del 


Regimiento de Caballería: Las tropas de caballería 
son más poderosas que las de infantería, y pueden 
moverse mucho más rápidamente por el campo de 
batalla. La caballería es capaz de efectuar devastado- 
ras cargas para dispersar las tropas del ejército enemi- 





ejército, por lo que representa al propio jugador. 





go. Al igual que los regimientos de infanteria, cada 
regimiento de caballería está formado por cinco o más 
| miniaturas, formadas en una o más filas. 











z 
UN NUEVO EJÉRCITO 


Para empezar a organizar un ejército 
deben montarse y pintarse unas cuan- 
tas miniaturas que servirán de base a 
un ejército mucho más grande. En el 
caso de este ejemplo hemos elegido 
un ejército humano de Bretonia. Los 
ejércitos de Bretonia están formados 
mayoritariamente por los valientes 
Caballeros Bretonianos. que han jura- 
do defender un Código de la 
Caballería, en el que se recogen las 
virtudes del honor y la justicia que 
todo Caballero debe defender. Si 
tuviéramos que buscar un referente 
histórico, podríamos decir que los 
Caballeros de Bretonia son muy pare- 





32 nie infa - | cidos al Rey Arturo y los Caballeros 
UN EJÉRCITO ES simplemente un conjunto de regimientos de infantería y caba- | 1441 UA MS Y 


llería, máquinas de , monstruos y héroes, que de forma conjunta forman una 

fuerza de combate dirigida por un General. 

El tamaño de un ejército puede variar muchísimo, desde un pequeño destacamento como el ejército 
Bretoniano que puedes observar en la parte superior, hasta una horda gigantesca compuesta por cen- 
tenares de regimientos y una gran cantidad de miniaturas. La composición de un ) también puede 
variar de forma casi ilimitada al poderse combinar libremente la proporción de tropas de cada tipo: 
puede estar compuesto casi exclusivamente por unidades de infantería o de caballería, puede incluir 
muchos monstruos, o ninguno, etc. Cada jugador puede elegir libremente -dentro de unos límites 
impuestos por la lista de ejército correspondiente a la raza del ejército- la composición de su ejército, 
para conseguir reunir las tropas que formen el mejor ejército que se pueda reclutar que mejorse adap- 
le a su forma de combatir. A 











EL EJÉRCITO ORCO DE G( 


Vagoneta de Ataque Snotling: 
| Esta es una máquina de guerra 
muy especial y extraña, 
controlada y propulsada por los 
madera lanza rocas pequeños Snotlings, los primos 
gigantescas sobre las más pequeños y débiles de los 

unidades enemigas. Orcos. 





Lanzador de Rocas 
Orco: Esta tosca 
máquina de guerra de 














Esta poderosa horda Orca es un ejemplo claro de 
lo que puede llegarse a organizar. Gordon 
Davidson es un jugador veterano cuyos Orcos han 
aplastado y saqueado todo lo que han encontrado 
a su paso en innumerables campos de batalla. 


Al igual que muchos jugadores, Gordon ha refleja- 
do su personalidad y sus gustos personales en su 
Orco, ¡es la poderosa hueste del Señor de la 
¡Guerra Gorfang Colmillo Negro en persona! La 
mayoría de jugadores prefieren elegir un nombre 
adecuado para su General para conferirle el carác- 
ter adecuado... Después de todo, ¿qué creéis que 
pensarían vuestras tropas si tuvieran que obedecer 
a un General que ni siquiera tuviera un nombre? 





¡Como podréis comprobar en la fotografía, este 
ejército incluye todos los elementos de un ejército 
completo: regimientos de infantería como por 
ejemplo los Guerreros Orcos, los Guerreros 
Goblins y los Arqueros Goblins Nocturnos; regi- 
mientos de caballería como los Goblins montados 
en Lobos Gigantes y los Orcos montados en 
Jabalíes Gigantes; monstruos como los temibles 
Trolls y el brutal y peligroso Gigante: y las especta- 
culares y peligrosas máquinas de guerra como la 
Vagoneta de Ataque Snotling y las catapultas 
conocidas como Lanzadores de Rocas. 


Todas estas criaturas y muchas más pueden for- 
mar parte de cualquier ejército Orco, del cual éste 
'no es más que un ejemplo. 


Garrapatos Saltarines 
montados por unos valientes 
Goblins Nocturnos, que se 


Orcos Salvajes 
Jinetes de Jabalí 
dirigidos por un Gran 





'arran con fuerza a los 
cuernos de estas erráticas cria- 
turas subterráneas. 


Jefe Orco. 





to que elijas para jugar, dispondrás 

S: una gran cantidad de monstruos, máquinas de gue- 
rra y tipos de tropas especiales entre los que elegir 

para reclutar y formar tu ejército. En este ejér- 

cito puedes ver algunos de los tipos de tro- 

pas especiales a los que tan sólo tienen 

acceso los Orcos (como los Gigantes y 

los Garrapatos), pero no son todos, ni 

mucho menos. Las reglas del juego de 

Warhammer describen cómo deben 

moverse y combatir los tipos de tropas 

más habituales. Al cada raza dispone 

de un suplemento Ejércitos Warhammer en 

el que además de la información de tras- ¿ge 

fondo de la raza. se describen las tropas gg 

especiales de la raza así como sus reglas 

especiales y la lista de ejército para 

que puedas organizar el ejército que 

más te guste. 





FANG COLMILLO NEGRO 





Catapulta Goblin: Se 
trata de un tirachinas 
gigantesco, capaz de lan- 
zar por los aires a unos 


Este Garrapato es una 
criatura feroz y rebelde 
que debe ser controlada 

de cerca por un Pastor de 


Goblins con alas construi- 
das con cuero sobre un 
armazón de madera 


Arqueros 
Goblins 
Nocturnos 








Garrapatos para que no 
devore a los propios 
Goblins del ejército. 








Gigante armado 
con un GARROTE 
MUY GRANDE 

















Trolls de Río. Los Orcos 
Orcos Trolls no son unos gue- Negros 
rreros especialmente 
brillantes. pero en com- 
bate son muy fuertes y 
peligrosos. 




















ES MUY GRANDE, DE HECHO, 
¡ES GIGANTESCO! 


El ejército de Gordon es tan grande, que muy pocas veces 
podrá desplegar todas sus tropas sobre el campo de batalla a 
la vez, pero con una colección tan grande de miniaturas, 
siempre dispondrá de una amplia variedad de tropas entre las 
que elegir al organizar el ejército para una batalla, teniendo 
en cuenta las características del terreno o del enemigo. 








Al iniciar la colección de un ejército probablemente deberás 
utilizar todas las miniaturas de que dispongas para librar las 
batallas, por lo que es preferible que tus primeras unidades 
sean sólidos regimientos de infantería y caballería que sean 
capaces de enfrentarse a cualquier enemigo. 

Posteriormente, a medida que el ejército vaya haciéndose 
más grande, podrás ir incorporando unidades de tropas más 
especializadas que si bien pueden ser muy útiles contra 
algunos enemigos, contra otros pueden ser más un estorbo 
que una ventaja. Cuanto más grande sea tu colección de 
miniaturas, más posibilidades tendrás de elegir las tropas 
más adecuadas para la batalla, ¡y tendrás la posibilidad de 
librar batallas mucho más grandes! 





Goblins | 


[Fanáticos Goblins 
Nocturnos armados 
con una terrible bola 
atada al extremo de 


una cadena. 








Las extrañas criaturas 
cayemícolas denominadas 
Garrapatos habitan en 
las cavernas más profun- 
das de las guaridas de los 
Goblins Nocturnos. 













































-CÓMO JUGAR 


según el tamaño de los ejércitos implicados, pero puede 

llegar a durar casi todo el día si se enfrentan dos ejérci- 
1os gigantescos. En realidad. algunos jugadores prefieren orga- 
nizar sus ejércitos con la intención específica de librar batallas 
con ejércitos masivos, batallas que pueden prolongarse durante 
todo un fin de semana. Sin embargo. la inmensa mayoría de 
batallas tendrán una duración aproximada de una hora, y pue- 
den resolverse en una sola tarde. 


En la parte inferior podéis ver una batalla que libraron Jim Smith 
y Bob Walker. Jim (que encarna al Señor de la Guerra Orco 
Grishnak Colmillo Rojo) y Bob (que ha adoptado el papel de un 
noble Bretoniano, el Señor de Goldenhelm) han desplegado sus 
ejércitos a lo largo del borde de la mesa. 


U: batalla puede tener una duración de una hora o más, 





Su campo de batalla es una mesa de cocina cubierta con un 
tapete de color verde. Cualquier superficie plana puede servir 
como campo de batalla: una mesa, un escritorio, o incluso el 
suelo de la habitación. Para que el campo de batalla parezca 
más real. Jim y Bob han utilizado colinas de maquetismo y han 
construido varias casas sencillas de cartón para crear un pue- 
blo. Para aumentar el realismo, han decidido que este pueblo 
está situado en el Valle de la Sangre. quizás como premonición 
de la matanza que está a punto de producirse en él. El bosque 
ha sido representado con varios árboles de modelismo a la 
escala adecuada, como los que podéis adquirir en cualquier 
tienda especializada, aunque pueden improvisarse utilizando 
piñas piñoneras o incluso algunas ramas retorcidas para repre- 
sentar troncos pelados o que han sido devorados por las llamas. 











TURNO 1 





Cada jugador debe trar un dado para determinar quién mueve en primer 
lugar. El Señor de Goldenhelmr obtiene el resuitado mayor y por tanto 
mueve en primer lugar ¡un magnífico inicio de batalla para los 
Bretonianos! Las tropas de Bretonia se mueven rápidamente hacia delan- 
te. El sol arranca brilantes destellos de las bruñidas armaduras de los 
Caballeros mientras estos rodean el pueblo. Al darse cuenta de la privile- 
giada posición defensiva que representa el pueblo, el Señor de 
Goldenhelm envía el regimiento de arqueros para que ocupe el pueblo. 


*Dejad que el enemigo se acerque, y atravesadios con vuestras flechas 
como si fueran perros" les ordena el Comandante Bretoniano. 


Los Orcos no se sienten en absoluto impresionados por la decisión del 
avance enemigo, y empiezan su primer tumo avanzando decididamente 





hacia el centro delas posiciones enemigas, Con su impresionante tamaño 
y una sonrisa brutal y maléfica en sus caras, los Guerreros Orcos desen 
Tundan sus toscas espadas de hierro preparados para matar a todos sus 
enemigos. Junto a ellos los Goblins montados en Lobos Gigantes se ade- 
lantan rápidamente hacia el enemigo entre los aullidos de los lobos y las 
risotadas Siniestras de sus jinetes Gobíns, pero no son lo suficientemente 
rápidos para legar hasta el enemigo antes de que finalice el turno. 
Mientras tanto, las máquinas de guerra son arrastradas hacia delante por 
su dotación de Orcos. 





Despliegue: Los Bretonianos (de color amarillo) y los Orcos (de color azul) 
se colocan sobre el campo de batalla en bordes opuestos de la mesa. 


Tumo 1: Ambos ejércitos avanzan el uno hacia el otro, Los Bretonianos 
rodean los edicos y el bosque, mientras que los Orcos empiezan a subir 
la colina. 


TURNO 2 





El Señor de Goldenhelm inicia su segundo tumo dudando sobre cuál 
debe ser su próximo movimiento... ¿Debería atacar con decisión a los 
Orcos, o debería mantener su posición y confiar en la potencia de sus 
arcos para rechazar al enemigo? Finalmente decide mantener su posición 
y disparar. Afortunadamente sus arqueros demuestran de lo que son 
capaces, disparando una mortíera luvia de proyectiles sobre los Jinetes 
de Lobo Gobíns. Los Gobíns más próximos al pueblo son abatidos por 
las flechas, que los han atravesado con facilidad. Los Bretonianos lanzan 
un grito de alegría, pero su turno se ha acabado y ahora deberán entren- 
tarse a la fura dejos Orcos, 


Grishnak parece muy confado en sus tropas al inicio de su segundo 
tum, pues en ese momento se encuentran en posición para disparar con 
sus armas de proyectiles y causar una gran mortandad entre las fas bre- 
tonianas. Pero su sonrisa de satistacción se transiorma rápidamente en 
una mueca de decepción cuando las piedras lanzadas por sus lanzadores 
de rocas no alcanzan Su objetivo, en medio de las burtas de los 
Bretoníanos. Los jinetes de lobo disparan sus lechas de plumas negras 
contra los Caballeros Bretonianos pero todas ellas rebotan en sus magni- 


ficas armaduras. El turno de Grishnak se ha acabado, y tan sólo le queda 
esperar que los Bretonianos no maten a demasiados de sus chicos. 





Turno 2: Las tropas de infantería de los Bretonianos ocupan posiciones 
defensivas detrás de una cobertura, mientras el resto de los dos ejércitos 
siguen avanzando el uno hacia el otro. 








UN WARGAME 


TURNO 3 





Sintiendo que la victora estaba cerca, el Señor de Goldenheim ordena a 
sus Caballeros que ataquen a los Jinetes de Lobo que quedan, mientras 
el resto del ejército avanza rápidamente, Los Caballeros cargan vocieran- 
do su grito de guerra con toda la fuerza de sus pulmones. Los Jinetes de 
Lobo gritan de rabia y sus lobos aullan y bufan. Las lanzas se asian, las 
espadas se tiñen de rojo, y los Gobíins se ven forzados a salir huyendo. 
Sin demostrar compasión alguna, los Caballeros persiguen a los Gobíns, 
aniquilando hasta el último de ellos. 


Sin detenerse a celebrar la victoria los Caballeros prosiguen su avance 
hasta chocar contra el regimiento de Orcos. La situación es dificil para los 
Orcos, que han perdido todas las tropas de su flanco derecho, lo cual ha 
dejado al resto de sus tropas en situación de poder ser atacadas simultá- 
nneamente por delante y por el ianco. Pera el tuno del Señor de 
¡Goldenhelm finaliza y el comandante Bretoniano tiene la certeza de que 
Grishrik está muy lejos de haber sido derrotado. 


La situación del ejército Orco.es complicada. pero Grishnak es un guerre- 
ro demasiado experimentado para dejarse llevar por el derotismo, Con un 
rugido especialmente fuerte, el Sañor de la Guerra se une al combate 
contra los Caballeros, Los Guereros Orcos avanzan en todos los frentes, 
cargando contra la caballeria bretoniana e ignorando deliberadamente la 
amenaza de las tropas parapetadas en el pueblo. La horda de pielas ver- 
des choca contra la muralla de acero de los Caballeros. Puntas metálicas 
de lanzas y yelmos de Caballeros salieron despedidos en todas dreccio- 
nes a causa de la dureza del encontronazo 


Para empeorar la situación de los Bretonianos, los Lanzadores de Rocas 
Orcos lanzan sus grandes rocas contra la infanteria bretoniana del pue- 
blo. Las piedras, tan grandes como la cabeza de un Trol, caen entre las 
fas bretonianas, causando una gran mortandad. Las tropas del Señor de 
Gokienhelm empiezan a tener problemas graves. 





Turno 3: En el flanco derecho los Cabaleros rodean el bosque al galope 
y cargan contra los Jinetes de Lobo. La unidad de Goblins es destruida, y 
los Canalleros prosiguen su carga para atacar al regimiento de Oroos 
más cercano. 





á TURNO 4 





Los Caballeros Bretonianos vacilan ante el asalto de la infantería Orca y 
los Jinetes de Jabalí, pero con su habitual valor, consiguen imponerse a 
sus enemigos. Al encontrarse frente a una defensa tan férrea, la intante- 
ría Orca cede terreno y acaba dando media vuelta para huir, pero no lo 
suficientemente rápido y los Caballeros los masacran durante su huida. 
Los Jinetes de Jabalí son unos guerreros más fuertes y peñigrosos. Se 
vierte mucha sangre por ambos bandos, pero ninguno de los dos regi 
mientos está dispuesto a ceder ni un centímetro de terreno. El propio 
Señor de Gokienhelm mata personalmente a dos Jinetes de Jabalí 


Mientras tanto, en el otro Tlanco Grishnak y sus Orcos luchan salvajemen- 
te, demostrando alos Caballeros que son unos adversarios demasiado 
duros para elos, y finalmente son los Caballeros quienes huyen del com- 
bate, galopando hacia el pueblo como si les persiguieran má demonios. 
Los Arqueros Bretonianos pierden todo su coraje al ver huir alos 
Caballeros y convencidos de que la patalla estaba perdida, se dejan 
dominar por el pánico y abandonan el pueblo a la carrera. Al finalizar el 
último turno Bretoniano, la situación no está demasiado clara, pero 
Grishnak todavía ene la oportunidad de conseguirla victoria. 


Los Guerreros Orcos están demasiado lejos del enemigo para poder 
influir en el resultado final de la batal, pero Grishnak, que está montado 
en un Jabali de Guerra, espolea a su montura y se distancia rápidamente 
delos guerreros de infantería para cargar contra el Señor de Goldenhalm, 
al que desata a un combate singular con un gutural grito. El General 





Bretoniano es demasiado orgulloso para rehusar un desalio como éste y 
se prepara para el vidiento combate que se avecina. Por desgracia al 
argullo del Señor de Goldenheim es también la causa de su desgracia, ya 
que la poderosa hacha de Grishak parte al General Bretoniano por la 
mitao. Aturdidos, pero no por eso menos decididos a aniquilar a sus ane- 
migos, los Caballeros siguen luchando. Muchas hombres y muchos Orcos 
caen en el combate, pero ninguno de los dos bandos cede un ápice de 
terreno. Los Alabarderos no son tan valientes como los nobles Caballeros, 
y al ver como su Señor muere a manos del Señor de la Guerra Orco pier- 
den su combatividad y salen huyendo. 


La batalla se acerca a su final y la mayoría del ejército Bretoniano está en 
franca huida. Tan sólo dos unidades de Caballeros siguen luchando. Los 
Orcos han sulndo un gran número de bajas, pero con el General Breto- 
niano yaciendo muerto a sus ples, Grishsak ruge su triunto. Los Orgos 
han conseguido la victoria... na victoria ajustada, pero victoria alfin, 





Turno 4 - Bretonia: En el fianco izquierdo de la batalla tiene lugar un 
¡gran combate entre los Orcos y des unidades de Caballeros. Los Jinetes 
de Jaball se mantienen firmes en su posición, pero el otro regimiento — "| 
roo es destruido. 


Tumo 4 - Orcos: Grishnak desafía al Señor de Goidenhelm a un comba- 
te singular a muerte, ¡y consigue la victoria! Descorazonados por la muer- 
te de su lider, los Alabarderos Bretonianos huyen. 





























Hay dos factores determinantes que me 
han impulsado a escribir este artículo, el 
primero es el acuciante apremio d 
nuestro redactor jefe que no para de dar 
mi úl 
que 









ma visita al doctor éste me 
hiciera algo de depone. a: 
ni perezoso le saqué el polvo a mi y 
equipo de Blood Bowl. me enfu 
1raje de deportista y. ¡Alehop! 
ES dispuesto a comar todas ls vids de 


-onse] 


























Por 
3, saludable juego que muy pronto estará de 
“Oriolinho” + Él UN BA. nuevo en ta tienda favorita. Aprovecha 
EN la coyuntura con el próximo Mundial de 
Nin 





Fútbol y. evidentemente, porque sois 
nantes de este deporte. 
'2 nos hemos visto 





muchos los 











obligados a 
popular jue 
completa que incluye ¡Sf! el fantástico e 
imprescindible suplemento Zona Mortal, así que si no tienes aún tu 
ejemplar de Blood Bowl ahora es una lente ocasión para hacerte 
con uno de ellos. Ésta es una de aquellas oportunidades que sólo ocu 
rren una vez en la vida de una persona, creedme. 













Cuando ya casi no te queden jugadores en el terreno de juego, cuan- 
do ya hayas perdido tu última ficha de segunda oportunidad, cuando 
te plantes en el último turno de juego y todo dependa de un pase 
Y largo que en el mejor de los casos atrapará uno de tus agotados juga- 

dores para marcar el Touchdown decisivo, y aun cuando lo consigas, tu 
rival pueda sacarse todavía un as de la manga en el último segundo, será 
entonces cuando te preguntes por qué te metiste en esto del Blood Bow!... 
con lo tranquilamente aburrida que era tu vida hasta entonces. 


¿Qué hay de nuevo? 

Nada ¿Para qué? Blood Bowl ha sufrido varios cambios con el transcu- 
rrir de los años hasta convertirse en lo que es, un juego espectacular, 
crtido. Tanto es así que no solamente lo disfru- 
tan aquellos que juegan sino que, como en los mejores estadios, tan 
bién lo hacen aquellos que lo siguen “desde la grada”. Cuántas veces he 
visto a jugadores revolcarse por el suelo haciendo “la piscina” o “el 
avión” o bien tapándose la cara con la camiseta con los brazos en alto 
dando vueltas alrededor de la mesa mientras tiraban el contenido de las 
estanterías sin querer, tras marcar un touchdown poniéndose en eviden- 
te ridículo delante de la concurrencia (yo mismo, por ejemplo), o los 
típicos enteradillos a pic de campo permitiéndose el lujo de arreglar las 
deficiencias tácticas de tu equipo (¡qué sabrán ellos!) e incluso los exal- 
tados pseudo-hooligans berreando durante los dieciseis turnos que dura 
el partido. Y es que a Blood Bowl no le falta de nada, pero por si acaso 
y para todos aquellos que estéis ávidos de novedades muy pronto 
podréis contar en vuestra particular liga de las estrellas con los curtidos 
Norses id atentos a estas páginas en los próximos números de 


White Dwarf. 


emociona 






































“La grandeza del Blood Bowl” 

La mecánica del juego es muy sencilla, apenas quince páginas en el 

reglamento (con un montón de diagramas y dibujitos) te enseñan todo 

aquello que necesitas saber para empezar a jugar a Blood Bow. Con un 
par de partidos de entrenamiento sabrás lo 
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Ojo al dato, pese a que no ha cambiado nada en esta reedición de Blood Bow, pronto entrará en juego un 
nuevo equipo, con habilidades ciertamente innatas para la práctica de este noble deporte, pues sus 
jugadores son altos, fuertes y rubios,. Nos estamos refiriendo a los fabulosos Norses 





suficiente como para confeccionar un equipo 
que se adapte a tu estilo de juego, entre un 
montón de equipos que tienes para escoger: 
Si te va el juego rápido y de calidad te acon 









sejo que te hagas con cualquier equipo de 


Elfos o Skavens. Los Elfos Silv 
ticularmente buenos (una autént 
durante los dieciseis turnos); si por el contra- 
rio te gusta practicar un juego viril y de con- 
tacto tienes varias alternativas, desde los 
robustos Enanos, pasando por los descerebra 
dos No Muertos, hasta los equipos del C: 
que son “leñeros” por excelencia. No obstan- 
la caja de Blood Bowl te ofrece la posibili 
de que empieces a practicar con dos equi- 
pos muy completos y bastante equilibrados 
los Humanos y los Orcos. Seguro que des. 
pués de haberlos probado verás las cosas mu- 
cho más claras. Contrastando la veloc: 
relativa técnica de los Segadores de Reikland 










































Un buen equipo, el Numanzis, lástima que tengan un entrenador tan cascarrabias (el entrenador, aos que cosas, es el garrapalo en primer plano). De estrategias 
no entiende mucho pero tampoco le hace falta, ante la duda siempre muerdo, ¡eso si que lo entienden los Goblins! 













¡almente efectivo de los. tas (perdonad, pero me cuesta Contar cuan 
se ayudarán a definir tu estilo de ju 
bilidades a tus jugadores (también muchas) y si lo que 
suficiente para enterarse de que tienen que justa es hacer trampas. siempre pues ntratar los servicios de algún 
extremos del campo y cruzar una línea de e "mten- — jugador con armas secretas, algunas tan discretas como la Apisonadora 
didos incluso argumentan que la acción de pasar el balón es probable Enana. También puedes optar por contar en tus 

mente un acto reflejo de los Orcos. 


Pero si queréis escuchar mi consejo, “Me gusta el Blood Bowl porque es uno de esos deportes en los 
O e Eralnings No Gens e cuales no necesitas ser ningún entendido en la materia para teori- 
nunca... ¿pero, y lo que te ríes? zar u opinar. El hecho de que impere la cultura del mamporrazo 
diluye muchas discusiones acerca de qué táctica emplear sobre el 


terreno de juego.” 







o menos sofisticado pere 
mos que los h 
y que los Orcos más o menos se 
yar el balón a y 


con el juego mi 
Arrancaojos, dir 
Blood Bowl espect 


¡anos tienen claro el concepto de — ro) 

























¡las con un hechicero, 








“No hay equipos 
pequeños” 

Me enorgullezco de ser el propietario 
de un equipo Ge , el “R:C.D.B. Numanzia”, bien conocido en el 
ambiente Blood Bowliano de Games Workshop por la calidad de sus 
acen las delici 









sará sobre el terreno de juego pero “apoyas 
da, os (no siempre funcionan 


a tu equipo 











a uno de los 


















componentes y sus temidos jugadores estrella q de — ellos muy divertidos. como el hechizo Sapo, que e 
cuantos siguen los partidos de este humilde pero competitivo equipo. y ves rivalos en eso. un sapo (a los sapos mola pisarlos, je.je...). A 
os puedo asegurar que aunque un equipo tenga los jugadores más altos, — todo esto súmale 








fuertes o más guapos no necesariamente tiene que ser 
sejor. En un partido de Blood Bowl 

fluyen muchos factores, internos 
y externos. y es fundamental no 
perder jamás la con 
mucho menos la paciencia (en 
el caso de los equipos de Hal- 

fings y Goblins, la esperanza 
es lo último que debe perder 
se). porque en un momento 
dado cualquier detalle puede 
cambiar súbitamente el curso del 
partido, especialmen 
con las reglas de Zona Mortal 






































-ntración, y 

















ás 


Ésta es una de las razones por las 
que hemos decidido reeditar 
Blood Bowl cn su versión nu 

completa, el juego gana muchos 
enteros con este ultrasupermegasuplemento que, 
no sólo te permite contratar nuevos jugadores estrella de entre un 
total de dieciocho, sino que incorpora muchas, muchas, muchas car- 





Los Bonanova Dwarts á Beer, seguramente un excelente equipo, lástima 
que siempre vayan tan “cocidos*y no consigan llegar hasta el terreno de 
juego para disputar los partidos. Todo el mundo sabe la afición 
desmesurada que tienen los Enanos a la cerveza, especialmente si es la 
del patrocinador oficial del Campeonato, la famosa Bugman XXOOXX: 
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Los Unholiywood's All St 





Ak ok ok ¿Sabías que. 


El peor jugador de 
todos los tiempos según 
la revista ¡Spike! fue 
eccy” MoGroan, de 
los Tipejos Malvados. 
Era uno de esos cre! 
'mpetentes que 
Bowl necesita 
on 


EE 
PS 
| 


ción de 

de pr 

Solamente una lempo 
rada (2488-99) poro en 
todo año logra perder 
el balón más detenta 
ina! cuando logro perder 
a as antes de serretrado y despedazado) por 
Envenacor delos Tpejs 


de más de dos péndide 
telar de Specey tuvo Jugar en 
balón la cantidad récord de 


el lanzador Halfling 


útil para cualquier equipo (excepto el de los No Muertos -el In 
dor). y la posibilidad de aumentar los atributos de tus jugadores hasta 
convertirlos en auténticos jugadores estrella a tu medida (cuídalos bien 
porque en cualquier momento pueden lesionarse! 








Con este suplemento ya no tendrás que aguantar nunca más los aires de 
superioridad de los equipos potencialmente más técnicos o fuertes. No 
importa el número de jugadores esmirriados que poseas, si manejas 
bien tus finanzas podrás asestar un golpe duro, bajo y definitivo al rival 
más potente. 











Blood Bo 





La emoción de un partido 





cial. Con un poco de suerte, los acontecimientos que 1 
entonces pueden facilitarte las cosas de cara al res 
Durante el partido puede que vayas perdiendo jug 
los mamportazos de tus rivales o incluso por la propia incompetencia 
del jugador, pero nunca hay que desesperar. Blood Bowl es un juego 
frenético en el que ca yjita de sorpresas. Lo que 


del encuentra 





adores, víctimas de 















da movimiento es us 


s es uno de los, posiblement 


itos calientes son puro hueso, lo más irritante es el 








a priori parece una jugada magist 
fiasco debido a una tirada desgraciada de dados. Por lo $ 
así, y si eres un buen entrenador y has planificado adecuadamente tu 
táctica antes del partido, puedes saltar al terreno de juego sin ningún 
temor, aunque a veces (y lo digo por experiencia) es posible que tus 
jugadores tengan un mal día y no den pie con bola; o al contrario, que a 
tu contrincante le salga 
y pese a que sean unos patatas. En c 
y tienes que rendir cuentas a la afición siempre podrás justificarte 


el Blood Bow es así. 


1. puede acabar convirtiéndose en un 





'encral no es 




















nte: lo maravillosamente bien y te arrol 





con su 





alquier caso si esto 





ocurre 





diciendo. 


"He venid 





a hablar de mi equipo” 
y verdad, todo este preámbulo me 
tema favorito: ¡Hablar de mi equipo! Esto 
pol 

cho 


A de 





ido para llevaros a mi 
muy orgulloso de mi equí. 
esta tortura china noooo! -el Inquisidor). Me ha costado 
re, sudor y lágrimas (las Iágri- 
mas son de risa, ojo). Varios jugadores se han quedado por el camino. 
Es por ello que quisiera guardar unas líneas de silencio en memoria de 
estos valientes que (sin quererlo. todo sea dicho) dieron su vida por el 
Numanzia 











¡empo reunir este equipazo: san; 


















«cias. Lo mejor que puede sucederte en toda 
liga de Blood Bowl utilizando. evidentemente, las reglas de Zona 
al, Sólo así podrás ¡el mío! Por 
supuesto que hay equipos mejores. pero cuando llevas tanto tiempo tra: 
> con un equipo le llegas a coger cariño. Ya sé que puede parecer 
partidos suelo hablar en privado con mis 
rincón a hablar con alguno de 

ellos y le doy instrucciones especiales. Cuando empecé a confeccionar 
jamás pensé q un 

equipo de Goblins para pasármelo bien, forjarme e gorías infe- 
z y es que 


vida es participar en 









r a tener un equipo como. 









tes del 





A veces incluso me voy a u 











e llegar 





a ESTOS EXITEMOS, $ 





lo queri 





las cate: 
un equipo mejor, pero aquí sigo 
afición. 











no puedo traicionar a la 


Por razones obvias, 
:alidad. Necesitas un montón de jugadores pa 


juego de los Goblins se basa más en la cantidad 
'a poder cubrir 
1te el partido, pero un millón de monedas de oro 
de la que disponen todos los clubes) no dan 
a hacer demasiadas virguerías. Mi primera intención era la de empe- 
on jugadores Goblin, 
dor estrella, pero evidentemente era una locura. Fue 
entonces cuando apareció en mi vida Mory'n'Thorg. El único problema 
es que no hay ningún júgador estrella que no sea Goblin y esté di 
10 a jugar para un equipo Goblin por menos del doble de su precio de 
-ompra, pero vale satarlo. Morg es un jugador muy versátil, 
suficientemente rápido. fuerte y muy resistente (¡no es fácil umbarlo!), 








as posibles bajas dur: 





(la cantidad de dinero ínici: 








inicamente in contra 





s servicios 











ues: 








com 





a pena 


además posee una habilidad singularmente apreciada en los equipos 


lanzar compa le 








de renacuajos: le equipo, una habilidad que básica- 
agarrar el Goblin que lleva el balón y lanzarlo (t 
línea de rouchdown. E 
otro lado de la línea defensiva del equipo adversario, pue 
des dar por seguro que conseguirá marcar un touchdown. De hecho todo 
esta habilidad: ir lanzando Goblins por 


no que cae de pie. 





lón 


nente consiste ex 





y Goblin) hacia ntonces, si el Goblin consigue 

















mi juego ofensivo se basa en 





encima del rival. pues siempre hay al 





"mejores equipos contra los que me 
lencio sepulcral con que sus hi 


has les animan 


Zonade Segadores Snagga 
Touchdown  deRekiand — Morgn'Throg  Estrangulasnolings 


dotes que le impiden el paso. ¿Ono? 

Jim: Pues, Bob, quizás lo consiga. porque ¡ion Moran Thor. 
y por su cera parece dispuesto a demostrar por qué le apodan le. 
Ballesta”. ¡Agana al pequeño Gobtlo y lo lanza hacia la Zona de 
Touchdown! Mo esla efectuando un pase corto. pero la distancia 


se mcrementa en una categoría porque está janzendo a yn compa: 
faro. Por tanto está llevando a cabo.9n pase largo. Mor tiene una 
Agilidad de 3. Por tanto necesita una trada base de 44 más, pero 
tíene un -1 por tratarse de un pase largo ¡Tra el dado y abilene un. 
sn o 
zar de pie? 


Bob: Esta es la cuestión, Jim, ._ 
ga fiene una Agíídad de 3, porio que necesita un resultado de tó. 

ás para aterrizar de pio, Sin embargo, tiene un modiicador de ++ 
porque Morg ha logrado un pase preciso, yno e 

defensa sobre la casila enla que atenizará, porlo que no tiene un 

modificador negativo. Esto quiere decir que necesitará un resultado 
de 3.9 más para alenizar de pie ¡Su Entrenador tra el dado y obiie- 
'ne un 8! Snagga hace un aterrizaje pertecto y anota el iouchdowr: 

o > 














equipos tienen más posibilidades en la Liga, también sirven para 
Sin embargo, he de advertiros que de 
os pueden perjudi- 





el equipo con diez jugadores 
Goblins dispuestos a romperse hasta el últim 
el Numanzia si f ter. 











s tácticas 





men orma que os pueden fav 
1 caso de un equipo Enano que contrató los servicios 
Hierro (una pasta) y 

> con vida... pobre Grim, aunque un poco 
1 así. Alguien de entre el 


fortuna que. .. bueno. el resto 





Bueno. ya tenía el equipo, Un poco justi 
gún reserva, pero poseía un valiosí 
un lujo que bien pocos 





rdas. que no legó 
mo jug 











¡pos pue 





lo coste de Jos ju 





(excel por 





supuesto). El resto o lo invertí en 


adquirir fichas de segunda oportunidad y “Los partidos de Blood Bowl empiezan mucho antes de dar la 
co den dio en una suentica. Patada inicial, hasta ese momento nunca dejes de recordarle a 
olla a presión, máxime cuando el equipo — tu rival lo patético que es su equipo y lo calientes que se van a ir 


* a dormir después del encuentro. Por cierto... procura ganar”. 


ólo uno o dos al inicio 

















dela 











oportunida 
pero no lo 
do los pi 
fichas de segunda opot 
que permiten repetir 
de juego ¡Ni se te 00 
una ficha de segunda oportu 
lamenta 











antes de iniciarte en una Lx, le Blood Bo 
dos de entrenamiento de mprobado que las 
an encuentro ya 












tú) 








¡cuentros verás que el comportamiento 

tal. No es suficiente adoptar u 
pende en gran medida de tu 

adores). Ríete cuanto 








tu equipo d 
infunde moral a tus ju 









Buf, lo más difícil estaba hecho, me dejé hasta la úls 
en reunir un 
tando e incor 
por doquier, todos ellos arropados por un montón de hinchas chilland 
le empezar los parti 
el banco, La suerte estaba hec 
has hecho 


nipo come 








quipo bastante “apañao”, re 





ido alos rivales, y un grandulión re 





incluso mucho antes os, pero soy partidario d 





tener el dinero en el campo y no 
El re 
sidor), lo mejor que podéis hacer es montaros un e 
practicar, ahí van unos cuantos consejos 





10 es muy largo de explicar, 









Empieza iga 
Os recomiendo a procuréls j 
tres de partido los equipos particip: 
Ésta es una buena oportunidad de probar el equipo, e incluso de 
algún dinerillo, Incluso es posible que ale 
gunos e 1 de estrellato (muy import 
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Dos de los jugadores más valorados en la liga que tuvo lugar en nuestra cen- 
tral de Barcelona, Prozinecki (con su ataque especial de muleta) y Cantoná (un 
maestro arreando coces), ambas conversiones fueron creadas sólo para part- 
elparen esta Liga 





puedas de tu rival; ríete antes, durante y después del partido (el después 
incluye los días posteriores al partido... si has ganado. claro): riete 
cuando no le salga una jugada al adversario; ríete, o no. mejor aún, 
levántate y celébralo cuando marques un touchdown (ten cuidado con 
todo lo que pueda caerse de las estanterías cuando gesticules): y e 

definitiva, ríete incluso cuando tu equipo no dé pie con bola (también 
es divertido). pero ríete. De esta forma conseguirás que el entrenador 
contrario se ponga más y más nervioso, llegando incluso a perder el 
control, circunstancia que podrás aprovechar cuando (esto es muy habi- 
tual) se olvide de pasar el turno de juego y puedas cantar alegremente 
aquello de “¡procedimiento ilegal, procedimiento ilegal!”, lo cual inva- 
lidará el turno de tu oponente y la jugada pasará inmediatamente a tu 
turno ¡Pero ojo!, no te olvides de pasar tu turno llevado por la eufori 

del momento (esto también es habitual. palabra) 






















Repito, la presión psicológica es determiname en un partido de Blood 
Bowl. Recuerda, no olvides nunca presionar a tu rival (reirte de sus 
errores ayuda). Los resultados por lo general suelen aparecer en la 
segunda mitad cuando el partido está más caliente. A causa de la ten- 
sión acumulada, y presionado por el factor tiempo, tu rival cometerá un 
montón de fallos. Aprovecha la situación, ¡pero intenta no perder la 
cabeza tu también! Os aseguro que los últimos tumos de un partido de 
Blood Bowl son un verdadero tormento 








“El táctica” 
Sólo cabe emplear una tácti 





en Blood Bowl: el ataque. Emplear una 
táctica defensiva puede ser un suicidio, pese a que gran parte del 
ncuentro te lo pasas impidiendo que el equipo oponente llegue hasta tu 
línea de touchdown, pero yo no le llamaría a eso una táctica defensiva, 
sino más bien intento-más-o-menos-afortunado-de-arrebatar-el-balón- 
al-contrario-sufriendo-el-minimo-número-de-bajas-posible. Lo que sí 
existe por el contrario, es la maniobra de distracción del balón, que 
consiste en mantener la posesión del mismo sin tener la menor inten- 
ción de jugarlo para marcar un touchdown. Esta táctica es especialmen- 
te útil si se quiere evitar una paliza en el marcador o bien mantener el 
resultado, aunque es bien sabido que hay equipos que utilizan esta téc- 
nica rastrera con el fin de paralizar el juego y de este modo dedicarse 














xk k ¿Sabías que...? 


El equipo Alto Elfo de les Princ+ 
pes Dragoneros estaba com- 
puesto exclusivamente por 
Príncipes Elfos y Altos Señores 
Élticos. Eran tan orgullosos que 
no querían jugar contre nace 
de categoría social interior. 

Por tanto nunca llegaron a jugar 
contra nadie ¡El equipo fue 
disuelto después de cinco 
temporadas sin jugar ni un 

solo partido! 











con más calma al exterminio o neutralización de rivales a base de puñe- 
tazos, patadas u otros medios menos legales. En definitiva, lo ideal es 
adelantarse por todos los medios en el marcador durante la primera 
parte para afrontar con garantías la segunda, en la que el cansancio 
suele hacer mella en los jugadores -o lo que queda de ellos- y por lo 
tanto suelen crearse muchos espacios abiertos. Llegado este momento 
del partido. éste se convierte en un “corre-que-te-pillo” constante, muy 
espectacular, emocionante y repleto de alternativas para ambos equi- 
pos. donde nada puede decirse que esté decidido hasta que se termina el 
último turno de juego ¡Ah!, esto tengo que decirlo. cuando depliegues a 
tus jugadores en el terreno de juego procura introducir un par o tres de 
jugadores más, es muy posible que nadie se de cuenta, pero procura 
aguantarte la risa antes de ser descubierto (a veces incluso he llegado a 
jugar todo el partido con varios jugadores de más). 





























“El dinero en el campo, no en el banco” 
Después de unos cuantos partidos comprobarás la evolución de tu equi- 
po. que habrá mejorado mucho. Algunos de tus jugadores puede que se 
hayan convertido en “cracks” y seguramente alguno haya hecho 
rack!”. En cualquier caso, piensa que el equipo lo forma toda la 
plantilla y sólo tú puedes llevar al equipo a la gran final, así que, si 
quieres seguir mi consejo, procura darle a tu equipo aquello que necesi- 
ta para convertirlo en una máquina de jugar a Blood Bowl: evita con- 
centrar toda tu potencia de juego en dos o tres jugadores, procura repar- 
tir los puntos de estrellato entre los diferentes jugadores de tu plantilla, 
escoge para tus jugadores las habilidades más apropiadas para el estilo 
de juego de tu equipo -¿necesitas jugadores duros o por el contrario 
deben ser hábiles? Al finalizar los encuentros por lo general recibes 
parte de la recaudación, ¡pero cuidado!, puede ser que venga algún listo 
y te la robe. En una liga de Blood Bowl no puedes fiarte absolutamente 
de nadie, así que procura invertir rápida y sabiamente tu dinero en com- 
prar lo que realmente necesitas ¿más jugadores?, a lo mejor no... ¡Ah! 
y pese a que Blood Bowl sea un juego un poco... guarro, no te olvides 
de que además de las cartas de juego sucio existen otras como las de 
evento aleatorio u objeto mágico, que pueden ser igual o más útiles 
(aunque a decir verdad con las cartas de juego sucio te ríes más) 









































A pesar de todo lo dicho, el mejor consejo que os puedo dar es que 
paséis por vuestra tienda favorita y os hagadis con un ejemplar de este 
clásico de siempre de Games Workshop que se resiste a caerse de la ali- 
neación, Os divertiréis mucho, palabra. 





















¡Av Pessebre, 17 - Escaldes 


AEROMODELISMO ESCOBAR, 
Chile, 308j0 

D1009-> Vitoria 

LIBRERÍA RONIN 

Pintordesis Apellaniz.. 2 Bajos 
41008 - Via 


'BICOCAS NOVEDADES 
quicio Vandesra, $0: 


ALCO MODEL: 

"Avda, Alameda.-27+ Ó3803= Alcoi 
ATLANTIS: 

'Máesto Chanzá. 19. 

03400 - Yalena. 

LIBRERÍA ATENEO. 

Portugal, 36 - 03003 - Alicante. 
EXCALBUR COMICS 
Daelos, $ - 03600 - Elda 

RODAS COMICS. 

Caballero de Rodas, 56 bajos. 
03180 - Tomevieja 

CENTRO MAIL ALMERIA. 

Avd. Estación 28 - 04005 - Almera. 
COMIC-CENTER. 

'Nayálto Rodríguez. 1 

D4Q01 - Almeria. 


"BAZAR. OVIEDO. 

La Cia, 12 - 33002 - Oviedo. 
'CAPUA HOBBYS. 

Marques de Casa Valdés, 55 
32202 Gijón 

¡GANDALF 

'Auda. Alemanía. 4 bajos 
33450 - Piedras Blancas 
HOBBYLANDIA. 
Doctor Marañón, 3 - 33400 - Avilés 
JUGUETERÍAS POLI 

¡Ctro Cial Los Fresnos Loc, 25 - Gijón 












BAZAR JUGUETERÍA CATY 
so. Sán Roque, 14 - 05003 - Ávila 
LIBRERÍA ATENEA, 

as Horas, 8 05002 - Áuta 


LIBRERÍA RAMOS 

Jaciato Benavente, 13. 

06200 - 

LIBRERIA SAN MARTÍN. 
Alemania, 3 > 06400 - Don Benito 
PORTUMOBBY. 

Ayel Sinterano Madroñero 39 
060% - Badajoz 





GEL BLAYQOMIOS. 
Sántoan: 
1500 - Manacor 





MECCANOTREN 
'Misio, 9 + 07003 - Palma de Malorca, 
PACO LUCAS 
Vara de Rey, 2 Bajos 2 
(07800 - loza. 

JUABO HOBBY 

Carro Vecinal son Rapiña.39: 
07013 - Palma de Malorca 
HOBSY SMAHO! 
Comerc 44 =07702: Mahón 
HOBBYS MENORCA 

Huatva, 4 -(7760- Ciutadala. 





AQUALATA: 
San Jasep, t4 - 08700 - igualada 


AFC VOLTA 
Sant Joan, 108850 - Gavá 
CARRERES JOCS 
Famla de Egara, 140 
08221 Terrasa. 
CYBERPLAY 
Babia Passeig, 11 (Galerias Sant 
Migue!) - Vie 
DOS DE PIQUES 
Sart Migue), 9 -08240 - Mangesa 
EOIMA 
Gaodí, 4-08221 - Terrassa 
EL FOLLETVERO 
¡Caminet de les Viiyes, 32 
08302 - Mataró 
ELMÓN DEL CÓMIC 
Sant Jaume 12:14 
08400 - renales 
ESPLAI 
Berys. 36-37 -08530 -La Garriga 
ESTÁN: 
Mlénda.r*8 08030 - Barcelona. 
FANTASTIC GRANOLLERS 
Barcelone, 31 - 08400 - Granoless 
FOREVER COMICS 
Escallr Limona, 13 
08210-Barterá del Valés 
FOTO SARRIA 
Mayor de Seníó, 56 
08917 Barcelona 
GOBUN SABADELL 
Joan Maragal. Bbajos 
06201 Sabadell 
GOBLIN SANT CUGAT 
Aloos Sala, 28 bajos 
8190 - San Cugat del Vals 
JLACOMIC 
man, 3 bajos 
-D8720-Viatranca del Penecis 
HOBBY ART. 
Sam Jordi 18 00.4 
08757: Corbera de Lobregat 
HOBBY JOCS 
Ada Josep Taracetas, 105 
06801 -LHosptaler de Lit. 


08029 - Barcelona 
- Guo Cel Uds Local 1001.10 
15029 - Barcelona 

«Co Cial ax Center 
Loc 28 Bis 

08901 -Hospiatet de Lib: 

- Centro Comercial Maremagrum 
Lacal 1284 

08039 - Barcelona 

Lac. 66 -08917 - Badalona 
IMAGINA CLUS 

Rectora, 23 

8380 Sant Feñu de Lib. 
JOGUINES CUBERO 

Frederic Sole, 28 
08820 -El Prat 

e Llobregat 

JOGUINES 

MAINADA 

¡Cra de Comet, 24 
108950 - Esplugues 

de Lioregar 

JUGUETES FOYE 

Banys Nous, 13- 08002 - Barcelona 
KITSIJOCS 

Via Juta, 108 - 08016 - Barcelona 
LA BALANGUERA 
Torest15- 08220 -Certenyola del Ves 
LA ULTIMA FRONTERA 

Magos 5 -08901 - LHosptale de Ib. 
LAETA 

Anda Cataluna. 38 

08090 - Sant Adra del Besos 
LUDO HOBBIES 

Sant Pere, 27 - 08201 - Sabadell 
105 8.000 DEDOS DEL DR Y 
Torrent de (Ola, 68 

08012 -Bareetone 

MANICÓMIC 
Caidetas. 5- 08820- El Prat de Li. 
MUNTATHO BÉ 

Gasetá Vina 14, Senda 2 
08100 Molet del Valés 

NA FENT MINIATURES 

Aloy, 16/0084 

08921 - Sta Coloma de Gramanet 
PAPERERÍA FINA 

Jara Ars XII, 254 - 08914 - Badalona 
RIUS | BARRANCS. 
Cítuentes, 13 - 18032 - Barcelona 
ROL SHOP. 

Conde Montemola, 1 

08100 - Mollet del Vadas 
'SANGLAS JOGUINES. 

Passeg Joan Maragall 18 
108850 Barcelona 

SANGLAS MULTIHOBEY 
Rubio | Ors, 189 

18940 Cornelia de Lcbregat 
SONNIATRUITES 
Consifución 38 

DE908 Sant Fell de Liobregar 
OT HOBBYS 

Cameo, 4 

08300 Vianos Betrá 





'VILGAR (TOYS CENTRE) 
Cta San.joan Despi, sn 
rs 


08940 - Camila de Llobregat: 
TOYS MAPE 

P2 Zona Franca, 165 <08038 - 

Barcelona 

UNIVERSAL 

Ra Sart Antoni 8-Q8014 - 

Barosiona. 


VILGAR 
Ca. Rubia Cugatoc.26 (PRYCA) 
08190 - San Cugat del Valles 





HOBBIE SPORT. 

Aude España, 17 

Cuo Cial Cánovas Loc 111% pla 
10001-Cáceres. 


LIBRERÍA EL CRISTO 

Avd. José Artonio, 11 

10500. Plasenca 

LOS PINOS 

Avda de Extremadera (esq Quiroz) 
10600 - Plasencia 

Eo] 

AMULETO 

Fuentenuera, 5=11208- Algecias 
CASA PASTORA 

Castelar, 11 

11540 - San Lucar de Barrameda. 
CASA VICENTE MARTINEZ 

'P* del Revelín, 20 11701 - Ceuta 
HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 

HOBBY OLIVA 

Avda. Ana de Viya, 20 - 11009 - Cádiz 
LUDUS-BEU 

Fech 13: 11001- Cadiz 

= Avda de ta Marina local 2 
11100 - San Femando 
PUBLIHOBBY. 

Clavel, 23. 

11300 - La Unea de la Concepción 
SOPA DELETRAS. 

Dela Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 


UNLIMITED: 
Marguñez sín (Edifico los Ramos) 
Jerez de la Frontera. 
os 

JUGUETES PASCUAL ROCHERA 
Sán Miguel, 31 

12540 -Vitareal 

NORMA COMICS CASTELLÓN 
Alza, 152 

12001 - Castellón dela Plena 


LIBRERIA AUSIAS. 

Alsias March, sn - 12540 - Vila-Real 
AE 

CAOS 
Paloma, 31" Local 8 (Nieto Centro) 
13003 - Cludad Real 

HOBBY JAVI 

Aguanas, 48 - 13500 - Puertalano 
LA COMITA 
Cañera, 23 - Puertollano 
LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA. 
Juan Pam, 2 - 14900 - Lucena 





Los GUILLERMO 
“Canela Giodomar, 414003 - Córdoba 
TECNOMODEL 

A Gran Via Parque, 16 
4005 - Córdoba 

ARAUS, 

Magda, 20- 17003- Girona 
JOKER JOCS DE BLANES 

Bole, 09-35 «Local 

17300. Blanes 

LA JOGUINA 

Placa Gran, 9- 17500 Pipo! 
LUBRERÍATOCS DELECTURA 
Sant Anton, 517800 - Figueres. 
NORMA COMICS GIRONA 

Joan Rega, 6 > 17003 Giona 
TRASTETS 

Mayos 57 - 17520 -Puigearda 
porara cal 


FLASH 
San Anton, 48 - 18005 Granada 
MULTIHOB8Y ROSUA 
Solarilo de Gracia, 3: 
18002 - Granada 





ARMAGEDDON COMICS 

Plaza Estadios, 9 

20011 - San Sebastián 

GELTOKI 

Zaordí, 47 bajos - 20800- Zara 
HOBBITON 

Capitan Enea, 4 20100- Rentería 
JUGUETES GAR! 

Repibica Argenina, 6-8 - 20300 - Irún 
JUGUETERÍA ANTON: 

San Jerónimo, 23 

20003 - San Sebastián 
TINTA-COMICS: 

¿Javier Esteban Indart, 2 - 20301 Irun 


a] 

JUGUETERÍA SIERRA: 

Santa Teresa de Jesús, 3: 
19003 - Guadalajara 

feoz50a 

LAS CRUZADAS 

Cuatro Reyes, 4- 22001 - Huesca 
se. 

CLUB MILENNIUN: 

Dr Anryo, 7- 23004 -Jaén 
MODELISMO EL ESTANDARTE 
¡Navas de Tolosa, 10- 

(Pai. de Tolosa lol 10) - 23001 Jaén 
TOY HOUSE 

Vicente Alexandre, 12 -23600 Martos 
EL CANDIL. 

“Alfareros, 20 Js. 23400 » Ubeda 
mu 

LA COMARCA 

Lago de la Baña 24 

24200 -Ponterrada 

MENTA LIMON 

Corredera, 20 - 24490 - León 
MERA 

GONLEZ 


Marques de Vallejo, $ 
26001 = Logroño 











Republica Argentine, 8 bjos. 
15701 - Santago de Composela 
EL QUOTE 
Anta. Arteixos, 78 - 15007 «La. 
'Cónns $ 
LIBRERÍA ESTRELLA 
Nue Carrara, $3 b150l-E 
E Fool 
+ ¿UBRERIA QUOTE 
CRaal, 11 bajos - 15402: El Fenol 
NORIA COMIOS LA CORUÑA 
San Andrés 122 FS0ÓL La Coruña 
'SUPER HOBBIES 
Finisiere, 44 - 19004-La. 


sona 
















TALEIA 

Paseo Ronda, 47 - 25008 - Llica 
AER 

ACTIVIDADES RICARDO GONZALEZ 
¿Rondon? - 28411 - Moralzarzal 
'AKIRA COMICS 

(E Fiistere 15 - 28029 - Mad 


ALCALÁ COMICS: 
cada, 





Oruz, 37 - 28012 - Madno. 
BAZAR LOJIME 
Cartegana. 117 » 28002 - Madrid. 
“CHINDASVINTO 

Cióra de Bay 56 - 28002 Mack 


COMERCIAL LEDA 
Sierra Alcublene, 1» 28823 = Alcorcón 


DIÁBOLO. 
Real, 4428400 - Collado Vilalba 


DRACOMANÍA 
Ada, Casila, 15 
28804 - Alcalá de Henares 


EPSILON COMICS. 
+.) Jaboneria, 30 
28850 - Torejón de Ardoz 


Pisa e Vea 22 
E 20000 Mad 


FANTASÍA 

Avda. dela Zaporra, 151 

28100 - Alcabendas 

FENIX 

Nicolás Sárichez, 13 - 28026 - Madrid 


HOBBIES EUROMODEL 
Honduras, 25, Ctro Cial. La Rambla. 
28820) Coslada 


HOBBY 
'C/Sén Vicente, 36 - 28902 - Getate 


 JUGUETERIA ALJOFRAN 
Aud Andalucia, 2 
28700 -$.S. de los Reyes 


JUGUETERÍA GILGO- 
torso X El Sabio 16 - 28960 Paría 


JUGUETERÍAS POLI 
> Centro Comercial La Vaguada 
Lac. 78 28009 - Miri 
- Estación de Chamartín 
28038 - Medid 

Parque Su, local 18 y 82 
28916 - Leganés 
Centro Gomera La Dehesa 
Alcalá de Henares 


JUGUETERÍA ROSAN 

Ada, Virgen de Loreto, 16 

2850 - Torejón de Ardoz 
JUGUETES ALEN. 

General Moscorgá, 20 28020 - Made: 
Nonttgueldo, 62 28018: Mad 

Av Alfara. 9528018 Madrid 


KIVAL, 
Stuarl, 54 - 28900 - Aranjuez 








LAFLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 - 26028 - Madrid 
LIBRERÍA CASTILLO 

Toledo, 31 - 28901 > Gate 
LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA 
"Monegros, 7-28915 - Leganés. 
MEGA JUEGOS 

“Avd Buceramenga 

os Csonrea Locs218 
29093 Madri 

METROPOUS 

Ersigue Fuentes, 18: 28026 - Madrid 
MILLENIUM HOBaY 
Benabente,1.Local 7 
28220 - Majadancnda 

MIKA 

Lom. Burgocentr, 1.Loc. 84 
26200 Las Rozas 

MODELISMO ALCOBENDAS 

wd Guindalera so Cro Cial. PRECA 
Las Vegas local b>37 - Alcobendas. 
MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 -28280 -El Escorial 
PAPELERIA DISCOSA 

Alava, 24 

28800- San Femando de Herares 
PAPELERÍA MISPANO-ALEMANA 
Marcenado, 17 -28002 - Madrid 
RUTAS 

Canaya, 11 -28982 - Mostoles 
WARLOCK 

“Avda. de Moratalaz, 95 Loc. 3 
28090 - Maca 

ZEROCK 

San Agustín, 2 

28230 Las Rozas 

E 

AVALON MODEL 

Betsaica, 38 -2008 - Málaga 
CENTRO MAIL 

'Aimansa. 14- 29007 - Málaga 
COMERCIAL QUINTANA 
General Marina, 6 - 29804 Mela 
HERMANOS TIRADO 

Maiz Viñar 14 -23600 -Macbela. 
JUGUETERÍA ROSA PEREZ 
STAR GAME. 

Trapiche loca - 28600 - Marbela. 
TODO TREN 

Sta, Elena, 19 

29007 - Málaga 

MWARGAMES 

Esehana, 27 

28009 - Málaga 

A 
AERONODELISMO STUKA 
anda, 7 -30201 - Cartagena 
CENTRO HOBBY 

Avd Pintor Portela, 3 

30208 - Cartagena 

DISCOS ALCARAZ 
Marinez Tomel sí Galo 
30730 - San Jas 

HOBBY MODELISMO. 
Batala delas Flores. 3 
20008 - Murcia 

KITS MURCIA 
Piondablanca, 26 > 20002-Murcia 
LS 

JUGUETERÍA GIL 
Eoceno de Bangos, 14 
34002 - Palencia 


MARICASTAÑA. 
Sartoss, 7 - 31970 - Falces, 
LIBRERÍA CAPICUA. 

San Juan Bosco, 7. 
31007 - Pampiona 


TORTUGA 
'Sanguesa, 38 Bajos: 
31005 - Pamplona. 


GAME OVER CYBERTIENDA 
Ruiz de Alda 26local10 
35007 - Palmas de Gran Canas 


por 

KIOSCO SOUSA 

An Castelao, 31 - 36208 - Vigo 
LIBRERIA PAZ 
Peregrina, 29 -26001 - Pontevedra. 


MODELVIGO 

Pizarro 81, bajos - 36204 Vago 
E 

ASGARD. 

Galerías Parque 

Vale Incíán.Loc.J6- 32004 
Orense 

HENCAR MODEL. 
Galerias Parque de San Lázaro, 


LIBRERÍA El QUIOSCO 
Ramon y Cajal13 

38002- Sta. Cruz de Tener 
BAZAR ÁLAMO, 

Él Pino, 2- 39002 - Santander 
HOBBY MODELS. 
Poranes, 56 - 32010 - Santander 
HOBBY MODELS 

Alday sín-Ed Vale Real Loc 8:43 
39500 - Mataño 

NEXUS -4 

Nicolás Salmerón, 4 
2000 - Santancer 

MANUAL 

Fes hpelaniz- 39300 Torrelavega 
A 

ARTEO 

Busto Tavera, 1 20r.- 41009 -Sevila 
CARDS. COMIES 

Madre isabel Moreno, local 2 
41005 - Sevila 

ELTALLER 

Lirio 6 -41940 Tomares 

GAME ZONE 
¿ess del Gran Poder, 41 

41002 -Sevila 
LIBRERÍA EL MUNDO, 

Vicente Consolación, 20 
41710-Urera 

NOSTROMO 

Caros Cafaa, 24 ace 

45001- Sea 

NUNARI 

Ciudad Aljarace sín 
Conjunto 13 oca 5) 

41925 - Marena de Afarae 
RECREATIVOS EL MURAL. 
Vigen de Valvameca, 18 
41005Sama 

Eo] 

LOS ÁNGELES 

AN Valadold,  -42001-Soda 
E 
JUGUETERÍA LA INFANTIL 
uan Bravo - 1 41013- Segovs 
























































































ATOTTREN 

- Come de Fs, 2 
3003 - Tarragona, 

- Rival de Robuster, 42 
43204 - Reus 

COMERCIAL PUJOL 

San Jord 23 - 49750 Fi 
DEPORTES Y 

JUGUETES GONZALEZ 
Fiambia Vela 6 43009 - Tarragona. 
HOBBY RACING 

Doctor Víaseca, 14 -43204- Reus 
INTERKTS 

“Centro Comercial Par: Central 
Local 27- 43005 - Tarragona 
JOGUINES CARRERES 

Doeñor Peri, 90 
43740 - Mora GEbre. 

Pega del Moral, 5 -43750 - Fla 
El 


ANTOLIN JUGUETES 
Blasoo, 7 -44800- Alcañiz 


JUGUETTOS TERUEL 


Avd Aragón, 11 
42002 Teruel 





CAPERUS 

Avda Portugal. sí 

Cro. Cial Buenavista 
45002 - Toledo, 
LACASA DEL OCIO: 
Ángel del Alcazar $8. 
45600 - Talavera de la Reina. 


rl 

CAMELOT 
Lamstat, 6 -48001- Valencia 
CRIS COMICS: 
Fenocri de Alcal, 25. 
Edificio Germanías, 42 
26700 Gandia 


Martinez Vals, 5 
-46870- Ontinyent 
GREMIO DE DRAGONES: 
Benicadó, $3 bajos. 
45020 Valenca. 
LALUBRERÍA 
Martinez Vas, 22. 
46870 Ortiyant 
TYMORA, 

Joaquín Costa. 59 
46005 - Valencia. 


ARTE-9 

Fray Luis de Leon, 19 
47002 - Valladolid: 
BIPLANO 

Doctor Cazalla, 7 
47005 -Valanoid 
KIOSKO COMIO: 
Duque deta Vicori, 17 
47001 - Valladolid, 

UB. KIOSKO LA AMISTAD 
Amadeo Aras, 10: 
47014 -Valadohd. 
LIBRERÍA MICRÓN 
San Quintín, 8 

47005 - Valiadolid 


proa 

DENETARIKO 

-Gran Via, 8 -48910- Sestao 
«San Juan, 22- 48901 Baracaldo 

GALDAKAO HOBBYS. 
Ganeiagoña, 8 -48960 - Galan 

Cro. Cal Blbondo 

Baro Zabalandisíco-14- Besa 
HOBBIES GUINEA 

“va. Basagoll,B4--48980- Algoría 
IMANOL 

Mendieta, 2- 48800 - Sopelana 
JOKER 

Travesía urtaga 4- 48004 -Bibao 
Bertendona, 2 -B ibas 
JUGUETERIA NOMAR 

General Castaños, 25 

48920 - Portugalete 

JUGUETERIA MIREN 

Aldao, 18- 48370 - Bermeo 
MISTER MODEL 

Santa Eugenia, 30 

4300: Les Arenas 

UBRERIA SAGA. 

Sia Teresa de Jesis, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 

SUPEROCIO 

—Centro Comercial Augusta 
50017 > Zacagoze: 

Centro Comerc Gran Casa 
50015 Zaragoza 







INFORME DE BATALLA 








UTE E: 





EMBOSCADA EN LA 
GARGANTA VOLSCI 


Un informe de batalla por Jim Butler y Andy Sharman 


El informe de batalla de Warhammer 40,000 de este mes es un enfrentamiento entre los 
Marines Espaciales Angeles Sangrientos y los Eldars. Andy Sharman estaba al mando de 


los orej; 





s puntiagudas y tenía que incluir uno de los nuevos tanques gravitatorios Cañón de 


Prisma en su ejército. Aparte de esta nueva amenaza, los Marines Espaciales tendrían que 
enfrentarse a un ejército Eldar emboscado. 


Las ideas 
ler di 
quiera pre 
al que ac 





se utilizan habitualmente p 
enfrentamien 


buen punte 
combina 








¡ón determinada. Las Cartas de Misión están ba 


para las batallas de Warhammer 40,000 pued 


ble que un op 





fue 








su nueva arn 









lestrución o quizás un 


Las € 





a de efectuar u 












Misión 
aleatoriamente un 









jaciones que ocurren en las batallas auténticas, y los 


os históricos también son una fuente excelente de ideas 








nas Veces, u ss leído hace 


E historia corta de un libro qu 
poco, o d 











'o de los Codex, puede cont germen de una 
idea que puede desarrollarse hasta convertirse en una batalla. Una 
-z has iniciado un tema, es fácil dejarse llevar y crear campañas 
idas en una sola idea. Una menudo puede dar 





a siguiente batalla, y la siguiente. También puedes 


stalla publicados 





informe enviado cs la a desde 
zona de la Garganta Volsci. Interferencias 


augurios orbitales no e «ios 
tropas en la zona de la garganta. Restos 
térmicos indican fuego reciente: de armas 
pesadas y restos metálicos. "Se estima un 


72.7% de posibilidades de dest: 
las fuerzas de la Guardia por t: Lie- 
nígenas, un 23.2% de deserción. Avancen 
inmediatamente hasta el área de la Gargan- 
ta Volsci con las fuerzas disponibles del 
Capítulo, Investiguen la desaparición de 
da Eotusca de 19 destió coa a 





En el caso del informe de batalla de este mes. la situación procede 
del breve texto escrito por Andy Chambers que representa una 
transmisión entre fuerzas Imperiales y que incluimos en la descrip- 
ción del Cañón de Prisma en la White Dwarf n"36. Un mensaje de 
seguridad advierte sobre incursores alienígenas, en e 
enigmáticos Eldars, que han destruido una columna de la Guardia 
Imperial. Un destacamento de Marines Espaciales del Capítulo de 
los Ángeles Sangrientos es enviado a investigar. La batalla tiene 
lugar cuando los Ángeles Sangrientos llegan al lugar de los hechos 
y descubren el ataque de los Eldars. La em 

anta, por lo que el campo de batalla representará un valle 
con árboles creciendo a ambos lados. La única cobert 
nos Chimeras Imperiales abandonas 





















oscada tiene lugar en 








ellos habría varios cráteres resultado del intercambio de disparos. 
La batalla en sf está basada cn dos cartas de Misión de Milenio Si- 
niestro. Los Ángeles Sangrientos deben Ocupar y Mantener uno 
de los Chimeras en el centro del campo de batalla. donde se en- 
cuentran los supervivientes de la Escuadra de Mando de 
Guardia Imperial. La misión de los Eldars era simple, Búsqueda y 
Destrucción del enemigo 


JESPLIEGUE OCULTO 

















Decidimos introducir un elemento más en esta batalla. Queríamos 
representar a los Ángeles Sangrientos llegando a la escena de la 
matanza sin ningún conocimiento previo delas fuerza quese 





enfrentarían o de su posible des- 
pliegue. Haciendo uso de una 
idea basada en el juego Epie 
40,000, el jugador Eldar desple 
garía sus fuerzas como fichas de 
despliegue oculto. En una 
batalla habitual los ejércitos 
Eldar poseen un factor de 
Estrategia de 4 y los Marines de 
5. Normalmente, esto implicaría 
que los Eldars, debido a su 
factor más bajo, desplegarían en 
primer lugar. Los Marines 
Espaciales, al disponer de la 
ventaja de desplegar en segundo 
lugar, sabrían exactamente 
dónde estarían las fuerzas Eldar 
y cómo combatirlas. En vez de 
desplegar las tropas Eldar de la 
forma habitual 
fichas en el campo de batalla. 
Había una ficha por cada una de 
las escuadras vehículos, 
además de cinco fichas más que 
como señuelos. El 















se colocaron 





actua 
jugador Marine Espacial tendría 
que adivinar el despliegue de los 
Eldars, lo que sería un auténtic 

desafío. Se decidió que el 
jugador Marine Espacial podría 
desplegar sus tropas ocultas 
(aparte de los vehículos, por 
supuesto). Una vez desplegados 
los Marines Espaciale: 
dor Eldar le daría la vuelta a 
todas las fichas de despliegue 
oculto y desplegaría las tropas y 
vehículos que en ellos aparecie- 
ran. Después de determinar 
quién movería en primer lugar, 
empezó la batalla. 











el juga- 











Jim Butler 





una agrupació 


una fuerza viable. Sin emba 

nen una cuali 
las miniaturas de la vitrina, mi única duda de verdad era si 
adra de Devas 
a climi 
que efectuara un ataque de ele 
misión era Ocupar y Maniene 
tropas que pudieran saltar de cobertura en cobertu 
objetivo en el último turno. Aden 
tado vencer en un intercambio de disparos a mis oponentes 
des, me ha salido mal, Puede que sean 





Marines Espaciale 






potencia de fuego podi 





supresi 





pero 1 





inter 
con los Marines Espaci 








En contra 
Sangrientos del Estudio es en realidad 
de diferentes unidades y no está organizado como 









ÁNGELES DE MUERTE 


¡Qué ironía! Hemos procurado crear 
ejércitos reales y equilibrados tanto 
para Warhammer para 
Warhammer 40,000. El primer 
ército de Warhammer 40,000 que 
organizamos de este modo fue el de 
Biel-Tan, así que sabía exactamente a 
qué me enfrentaba. Andy iba a 
necesitar un cubo repleto hasta los 
bordes de dados de Fuego Sostenido 


como 





aste, el ejército de Ángeles 





no podía quejarme, ya que si los 


es su flexibilidad. De 








adores o la de Asalto. Esa 
a cualquier vehículo gravitatoric 
¡ción si a mi vez utilizaba fuego de 
Necesital 
hasta llega 
s de eso, cada vez que he 















buenos tiradores, pero tu oponente siempre te superará en número, 


y tiene vel 
Asalto cons 











aja en una batalla de desgaste. Así pues, la Escuadra de 
¡6 la misión. 





































































INFORME DE BATALLA 


En general, estaba razonablemente satisfecho de mi ejército, 
Probablemente hubiera elegido otra combinación de armas para mi 
Dreadnought, pero la que tenía era bastante buena. Un Multicañón 
de Eusión y un Puño de Combate era una combinación más que 
potente contra cualquier enemigo. Mi plan era actuar cautelosa- 
mente durante un par de tumos y después crear un anillo defensivo 
alrededor del objetivo. Si podía resistir hasta el final, tendría una 
oportunidad de vencer. Sabía que iba a sufrir una horrenda can- 
tidad de bajas, y que Andy tenía la misión de Búsqueda y Des- 
trucción, por lo que tenía que intentar que no aniquilara por 
completo a mis unidades. 


Decidí desplegar a la mayoría de mi ejército oculto. Normalmente, 
quedarse detrás de una cobertura es suficiente para proteger a tus 

tropas, pero esto no sirve contra los vehículos gravitatorios. S 
ataques de elevación les permiten disparar por encima de los 
accidentes del terreno. El Predator y los Exterminadores serían los 
únicos Objetivos visibles para Andy durante su primer tumo, Sabía 
que los Exterminadores (en particular los dos al frente equipados 
¡con Escudos de Tormenta) podían absorber una enorme cantidad de 
disparos, y tenía la esperanza de que a Andy se le encasquillarían 
algunos de sus terribles Cañones Shuriken y Púlsars. Mientras el 
Exterminador con Cañón de Asalto 
sobreviviera no estaría demasiado 
preocupado. Situé al Tecnomarine cerca 
del Predator, ¡ya que tenía el presenti- 
miento de que necesitaría sus ha- 
dades! Lo último que hice fue 
situar a los Exploradores. La montaña 
situada en el flanco izquierdo de Andy 
pedía a gritos que colocara allí un 
Bolter Pesado, así que no me quedó más 

remedio que acceder. 


No obtener el primer turno no me preocupó demasiado, ya que al 
menos dispondría del último turno para asegurar mi objetivo. 


BIEL-TAN 


Organizar un ejército Eldar es com- 
plicado en el mejor de los casos. Puedes 
optar por una fuerza específica de 
Guerreros Especialistas, o por un des- 
tacamento de exploración compuesto 
por Motocicletas a Reacción, Vipers y 
tropas a pie a bordo de Falcons. Depen- 
de por completo de la misión del ejér- 
cito. contra quién te vas a enfrentar y si 
sabes qué escenario vas a librar 


Andy Sharman 


Este mes iba a librar una batalla de Warhammer 40,000 a 2.000 
puntos contra Jim Butler. Utilizaría el recién pintado ejército Eldar 
de Biel-Tan y Jim el ejército de Marines Espaciales Ángeles 
Sangrientos de Games Workshop ¿Quién iba a estar al mando de 
mi ejército? Un Avatar que irrumpiera entre las líneas Imperiales, 
provocando el caos sería divertido, pero no encajaba con mi idea 
de un destacamento de exploración, así que opté por un Gran 
Vidente, un poderoso psíquico, y lo equipé con una Espada Bruja, 
un Capuchón Psíquico y una Joya Espiritual, para asegurarme de 
que podía cuidar de sí mismo. Mientras miraba las tropas que tenía 
a mi disposición, se me ocurrió la idea de una fuerza de 
exploración blindada. Este destacamento avanzaría muy por 
delante de la hueste de guerra principal, efectuando ataques 
relámpago contra las líneas Imperiales (lo que concordaba con el 
escenario que ibamos a librar). Mi primera elección fue la punta de 
lanza blindada, compuesta por dos tanques gravitatorios Falcon y 


un tanque gravitatorio Cañón de Prisma, como apoyo. Ambos 
Falcons estaban armados con Púlsars y Láseres Multitubo. Esta 
combinación de armas haría que Jim mantuviera a cubierto a sus 
Ángeles San; 


¡entos. El Cañón de Prisma se mantendría a 





cualquier vehículo qu 
respaldar a y 
rápida unidad de seis Motocich 
dos Vypers, una armada con 
garme de cualqu 
sal) y la otra con un Cañón Sh 


de exploración es 
Guard 
equipadas con Catapultas Shuriken (9 
adi tirada de salvación de 
afectar a la tirada de salvación de las servoarmaduras de Jim). 
Como ayuda en caso de que mis Guardianes fuesen atacadi 
Marines de Asalto, Motocicletas de Ataque o tanques, inc 
unidad de cinco Guardianes Espectrales y un Brujo 


Habíamos decidido que los Eldars de fan utilizando las 
fichas de Despliegue Oculto (esto rez la emboscada de 
los Eldars contra los Ángs estaban inv 
¿ando una columna de tanques Imperiales destr 

an zona boscosa a mi derec 

, las Motocicletas a 
bajo el mando del 

Espectral. Aproximarme a tray 
alguna cobertura sí no lograba mover en 
de Guardianes que quedaba la situé en miflanco 
alguna unidad de Marines Espaciales intentaba flanque 
ejército por allí. Por último, pero no menos importante, si 
Exploradores en las profundidades del bosque a la izquier 
la esp de abatir al La nes Es 
Jim lo incluía. 








Capitán: Combiarma, Pantalla de Conversión y Gran Vidente: Espada Bruja, Capuchón Psíquico, 
Granada de Disrupción. Joya Espiritual 





os 





O Codiciario: Cetro Psíquico y Pantalla de Refracción Brujo Veterano: Espada Bruja, Munición Perforante 
Ey "ecnomarine: Servobrazo. (D Escuadra de Guardianes: 5 con Catapultas Shuriken 
á Exterminadores: Sargento con Espada de Energía, O Escuadra de Guardianes: 5 con Catapultas Shuriken 
1 con Cañón de Asalto, 1 con Cuchillas Relámpago. 
2 con Martillo de Trueno y Escudo de Tormenta. O Escuadra de Guardianes: 5 con Catapultas Shuriken 
Escuadra de Combate de Asalto: Retrorreactores, 9 Escuadra de Guardianes: 7 con Catapultas Shuriken 
pl 
€ 1 con Hacha de Energía, 1 con Puño de Combate, 1 Ds 
con Puño de Combate y Pistola Lanzallamas, 1 con Exploradores Eldar 
Pistola de Plasma y Espada Sierra, Sargento o ardia Espectral 


Veterano con Espada de Energía 5 
: ME Motocicletas a Reacción: | con un Cañón Shuriken 
(O Escuadra de Combate de Asalto; Retrorreactores. 
1 con Pistola de Plasma y Espada Sierra, 1 con 
Pistola de Plasma y Hacha de Energía, 2 con Espadas 
de Energía, 1 con Espada Sierra. 


Cañón de Prisma 
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:on Láser Multitubo 


(y Escuadra Táctica de Combate: Rifle de Fusión 
(y) Escuadra Táctica de Combate: Bolter Pesado. 








O Sierra, 1 con Bolter Pesado y 3 con Espadas. Falcon: con Láser Multitubo 


BE dreaanought: Cañón de Fusión y Puño de 
"Combate. 
Predator: 2 barquillas con Bolters Pesados. Viper: con Cañón Shuriken 


Viper: con Cañón Láser 


Escuadra de Exploradores: Sargento con Espada E 
¡a 


Land Speeder 





Andy desplegó en secreto a los Eldars. Utilizó fichas numeradas para representar las escuadras, incluidos cinco “señuelos”. Jim 
desplegó sus fuerzas a continuación, la mayoría de las cuales declaró sabiamente que estaban ocultas. Andy reveló después cuáles 
de las fichas eran escuadras y cuáles señuelos, y desplegó las escuadras 














eroso conmigo (el primer turno era 


tropas de 
a distancia d n an a ser los 
Exploradores Marines Espaciales ocultos detrás de las rocas en la 
colina a mi izquierda. Lo resolví rápidamehte situando 
Exploradores y una escuadra de Guardians 

eliminarlos en el Turno 2 


¡ue les disparara, así que eso fue lo que. 
mer lugar, el Cañón de Prisma aniquiló al Predator de 
aro, abriendo enormes su habitáculo 

indado y en una barquilla lateral ( ¡an famoso blindaje 

Marine Espacial). Dos poderosos Exterminadores on ante el 
ibinado de las Motos 5 a Reacción, Guardianes y 

lentía. 
iderazgo y 


Por último, el Cañón Láser de la Yyper arrancó uno de los brazos 
del Dreadnought (fue una lástima que fuera el brazo del arma de 
combate cuerpo a cuerpo. Tendría mejor suerte la próxima vez). Mi 
Gran Vidente se concentró en el Exterminador con el Cañón de 
4 lanzó el poder Asalto Mental con Energía Total. pero no 
logró obtener ni un solo seis con siete dados (¡qué vergúenza!) 


“Con un rugido de motores gravitatorios, las Motocicletas a 
Reacción salieron del bosque y se lanzaron contra la línea de 
Ángeles Sangrientos. La trampa se había disparado.” 


Las armas pesadas de los Eldars des 


do lo que no se encuentra a cubierto 
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Andy abrió fuego contra mi ejército cos shuriken y 
disparos láser. El Cañón de Prisma hizo honor a sus posibilidadi 

y eliminó al Predator de un sólo disparo. En general, todo lo que 
ho estaba a cubierto fue destruido o dañado, Á pesar de todo, mi 
Exterminador armado con el Cañón de Asalto había sobrevivido (a 
pesar de haber recibido un asalto mental del Gran Vidente al fi 
del turno anterior). Ahora tocaba devolver todos esos golpes. 


En primer lugar, los Marines Espaciales hicieron honor a su 
reputación como los mejores tiradores de toda la galaxia. Mi 
Explorador armado con el Bi y consiguió 
cinco impactos! Sin embargo, obtuve tres resultados de 1 a la hora 
de las tiradas para herir a dos Guardianes. Ahora que 
los Exploradores habían re ción, en el próximo turno 


A medida que las tropas Eldar salían de entre los 
árbotes, el silbido de los motores graviticos llenó 
el aire. Desde sus posiciones en la garganta, los 
Marines Espaciales podían ver las gráciles 
siluetas de los tanques gravitatorios Eldar 

loramente por detrás de los altos 
árboles. Los Falcons se mantuvieron inmóviles en 
el aire sobre el campo de batalla durante unos 
pacos segundos antes de que el agudo silbido de 
las lerales armas Eldar rasgara el aire. 


Los rayos de luz impactaron en Sus objetivos, en- 
viando restos en todas direcciones. Dos Exter- 
¿minadores cayeron al suelo, El Dreadnought casi 








principal 

preocupación era eliminar las Motocicletas a Tener a 

toda esa veloz potencia de fuego moviéndose sin oposición por 

) el campo de batalla iba a ser un serio problema. Entre mi 

dor con el Cañón de Asalto, el Dreadnought con su 

Cañón de Fusión y las Granadas de Fragmentación de la escuadra 
de Asalto, logré derribar a cuatro de ellas ¡Viva! 


La mejor noticia del turno me la dio mi Tecnomarine, quien logró 
arreglar al Predator averiado. El cómo logró reparar todo un motor 
de Predasor destruido está más allá de mi comprensión, pero lo 
hizo. Probablemente un montón de rezos y unos cuantos 
martillazos. La mala noticia fue que mi Cañón de Asalto se 
encasquilló, así que no podría contar con su potencia de fuego 
hasta el Turno 3. Durante la fase Psí 

interés, así que 


fue derribado cuando su Puño de Combate explotó; Y 
y una enorme nube de Iuemo oscureció la. máquina 
Imperial. Segundos después el Predator sufrió la 
misma suerte que el Dreadnoughi. El tanque de 
batalla Imperial salió en el aire por la explosión y 
se estrelló contra el suelo. con el aspecto de ser 
completamente irreparable. 


La ayuda llegó casi inmediatamente. Todos los 
ajos se posaron sobre el Tecnomarine mientras se 
abría camino a través del metal retorcido. Los 
Marines Espaciales necesitaban un milagro, y el 
Tecnomarine era el hombre apropiado para ello. 











TURNO 2 ELDARS 


¡Argh! Cuatro Motocicletas de seis derribadas. Otro turno como 
este y no me quedaría ninguna, así que en un intento de quitarme 
de en medio, las lancé hacia el Landspeeder Imperial, contra el 
que disparé (si iban a caer, quería que se llevaran algo por 
El Landspeeder quedó envuelto en llamas y se estrelló 





delante). 
contra el suelo debido a una salva de once impactos de las 
Motocicletas a Reacción y tres impactos de uno de los Púlsars 
montado en un Falcon. 


A continuación mis Exploradores y Guardianes abrieron fuego 
«contra los Exploradores Marines Espaciales parapetados entre las 
rocas. En este tiroteo murieron todos los Exploradores. Con mi 
Hanco izquierdo asegurado, era el momento de concentrarse en 
destruir al grueso de la fuerza de Marines Espaciales. El 
Predator, reparado en el turno de Jim, tenía que caer. La Guardia 
Espectral, que acababa de situarse a distancia de tiro, disparó. 
Lograron impactar y penetrar dos veces el blindaje, matando a 
todos menos a uno de los tripulantes y destruyendo el motor (de 
nuevo). Uno de mis Falcons y el Cañón de Prisma dispararon 
contra el Dreadnought. La poderosa máquina se mantuvo en pie 
durante unos instantes bajo lá lluvia de impactos. y después cayó 
estrepitosamente al suelo envuelta en llamas, Mis Guardianes 
lograron abatir a otro Exterminador, y el escuadrón de Vypers 
arrasó el bosque, matando a cuatro de los cinco Marines 
Espaciales (en respuesta a los Guardianes muertos por la espalda 
por los Exploradores Marines Espaciales). Los últimos disparos 
los efectuaron los dos Falcons, abatiendo con sus Catapultas 
Shuriken a tres de los Marines de Asalto-que estaban a cubierto 
detrás del Chimera abandonado. La suerte de Jim en la fase 
Psíquica se mantuvo, ya que sólo pude lanzar el poder de 
Condenación sobre el Tecnosacerdote Marine Espacial. y el 
poder de Guía sobre uno de los Guardianes Espectrales no logró 
eliminar al Marine Espacial que aún quedaba en el bosque. Por 
otro lado (uno bueno), Jim todavía no había podido utilizar 
ningún poder Psíquico sin que mi Gran Vidente los dispersara (y 
son ésta ya iban cuatro veces en dos turnos). 












TURNO 2 MARINES ESPACIALES 


Ya sabéis que el orgullo a veces nos domina, ¿verdad? Avancé con 
la mayor parte de mis tropas. y aunque la mayoría todavía se 
hallaba a cubierto, ya no estaban ocultas. Con la enorme cantidad 
de potencia de fuego de la que disponía Andy. supongo que era 
inevitable que impactara a unos cuantos de ellos. No sé cómo, pero 
en el segundo turno disparó con todo lo que tenía sin obtener ni un 
solo resultado de Encasquillado en los dados de Fuego Sostenido, 
e incluso logró eliminar a mi Landspeeder' de flanqueo con sus 
Catapultas Shuriken. 











“Increíble pero cierto, mi É 
Tecnomarine logró arreglar al 
machacado Predator ¡Otra vez!” 


La situación no estaba tomando un buen cariz. Estaba en grave pe- 
¡gro de ser completamente aniquilado, así que mi ahora reducida 
-uadra de Asalto cargó contra la Guardia Espectral en un intento 
de retrasar el avance Eldar, y logró eliminar a dos de ellos. Los úni- 
eos disparos los efectuó mi Capitán, quien derribó a una Moto- 
cicleta con su Combiarma. El resto de mi ejército se ocultó, ya que 
no podía permitirme sufrir más bajas al ritmo al que me las estaban 
causando. Esconderme va contra mis principios, pero tendría la 
ventaja de hacer salir a los tanques de Andy de su cobertura, algo 
¿que tenía que lograr en esc momento que no disponía de armamento 
de largo alcance. Además, increíble pero cierto, mi Tecnomarine 
logró arreglar al machacado Predator ¡Otra vez! Incluso con solo 
un tripulante que pudiera disparar, le negaría a Andy esos puntos de 
victoria. En la fase Psíquica, mi Bibliotecario logró utilizar su poder 
de Precagnición por primera vez, y fue justo a tiempo. ya que le 
ayudó a dispersar otro intento de Asalto Mental contra el 
Exterminador equipado con el Cañón de Asalro, 
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Las tropas de asalto de los Marines Espaciales se lanzan al combate contra los Guardianes Espectrales, y se encuentran que el 


Gran Vidente se une a la lucha. 


TURNO 3 ELDARS 


Oh no, ¡otra vez no! ¿Cuántas vidas tenía ese Predator? 
¿Nueve? Bueno, ya era hora de que me moviera y acabara con 
lo que quedaba de la fuerza de Marines Espaciales de Jim. Mis 
Vipers salieron disparadas y rodearon el bosque para tener una 
línea de tiro sin obstáculos hacia los Marines de Asalto Ángeles 
Sangrientos, pero sólo lograron matar a dos. El Cañón de 
Prisma apuntó de nuevo contra el Predator, pero el disparo 
salió desviado, falló por completo al Predator e impactó al 
maldito Tecnosacerdote, evaporándolo en un segundo (bueno, 
no hay mal que por bien no venga). En el centro, los Guardianes 
y uno de los Falcons abatieron a Marines Espaciales más 
con una lluvia de proyectiles shuriken y fuego del Láser 
Maultitubo, pero esto no fue suficiente para desmoralizarles. 


Enfurecido por la d in de la Guardia Espectral, el Gran 
Vidente levantó su Espada Bruja por encima de la cabeza y 
cargó, matando a uno de los Marines de Asalto, mientras que el 
otro murió cuando el Guardia Espectral contra el que combatía 
implosionó. En el flanco izquierdo las cosas iban bastante mal. 
Mis Guardianes dispararon con todo lo que tenían contra el 
Capitán, pero fueron incapaces de impactarle al hallarse a 
cubierto dentro de un cráter. Entonces, la gran sombra de un 
Falcon se cemió sobre él, con todas sus armas disparando a 
quemarropa. Pero cuando el humo se disipó, el Capitán todavía 
estaba en pie con sólo unos pocos arañazos en su armadura. Un 
mal resultado en el dadp de la fase Psíquica me dejó con una 
sola carta de energía y el Bibliotecario de Jim incluso logró 
capar a un Ataque Demoníaco. 


EN ANS 


El Turno 3 empezó de una forma depresiva que me era familiar, 
cuando el disparo dispersado del Cañón de Plasma eliminó a mi 
heróico Tecnomarine. Pero supe que tenía una oportunidad 





UTESECl 


5008 


cuando mi Capitán sobrevivió a tres 
terminadores se mantuvieron firmes frente a otra lluvia de disparos. 


La Escuadra de Asalto fue aniquilada, pero logró llevarse por de- 
lante a otro Guardián Especral, y el Bibliotecario sobrevivió a un 
Ataque Demoníaco y se teleporió a mi objetivo ¡Era el momento de 
devolver los golpes! Mi Capitán lanzó su Granada de Disrupción 
contra el Falcor que había surgido de su cobertura. Desafortunada- 
mente, sólo logré dañar el compartimento vacío de tropas, pero al 
menos eso me concedería un punto de victoria. El Cañón de Asalto 
fue mucho más efectivo, ya que dejó al Falcon completamente agu 
jereado y lo derribó (¡y eso a pesar de obtener otro resultado de En- 
casquillado!). Aunque el Predator no logró penetrar el blindaje del 
Cañón de Prisma, los tres Marines de Asalto supervivientes ocultos 
detrás de los árboles destruyeron una Viper y dañaron ls 

fase Psíquica, Andy intentó 1: 

tra otro Exterminador, pero esta vez el Marine se hal 

de 15 centímetros de mi Bibliotecario, que reveló la carta Di 
trucción de Poder que había estado guardando. Suspiré 

cuando su Asalto Mental desapareció en el 
















Éste fue con mucho mi mejor turno de toda la batalla. pero todavía 
tenía muchos menos puntos de victoria que Andy. Pasamos al 
Turno 4 quedando todavía mucho combate por delante, 


IS 


Qué estaba pasando? Hacía un instante estaba aniquilando a los 





Marines Espaciales por doquier, y al siguiente uno de mis Falcons 
estaba destruido y el otro dañado, y mi escuadrón de Vipers casi 
había desaparecido por culpa del fuego de respuesta de los 
Marines Espaciales de Asalto. Cuando yo respondí con una oleada 





“Enfurecido por la destrucción de la Guardia Espectral, el Gran 
Vidente levantó su Espada Bruja por encima de la cabeza y cargó, 
matando a uno de los Marines de Asalto, mientras que el otro 
murió cuando el Guardia Espectral contra el que combatía 


implosionó.” 


de Plasma, destruyendo una Vsper y dañando otra. 
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de shurikens, mi suerte se había acabado. ya que en casi todos los 
dados de Fuego Sostenido que tiré obtuve un resultado de 
encasquillado. La última Motocicleta a Reacción disparó e 
impactó al Marine Espacial armado con el Rifle de Fusión, pero 
no logró herirle, por lo que perdí algunos puntos de victoria por no 
destruir por completo la Escuadra Táctica. Los Exterminadores en 
el centro del campo de batalla fueron impactados diez veces por 
mis Guardianes y el Falcon dañado, pero superaron de nuevo 
todas sus tiradas de salvación (el maldito Escudo de Tormenta 
logró salvar él solo cinco de los impactos). Y para rematarlo todo. 
los dos Guardianes Espectrales impactaron a los Exterminadores 
con sus Cañones Espectrales, pero en vez de matarlos, los 
trasladaron 15 centímetros en dirección a mis Guardianes (¡No! 
¡Ahora estaban a distancia de carga!) 








































Mi única alegría en este aciago turno vino de nuevo de la mano del 
Cañón de Prisma, ¡que por fin destruyó (de nuevo) a. ese E”$54*% 
Predator! En la fase Psíquica, mi Gran Vidente obtuvo energía 
psíquica adicional de su Joya Espiritual para sacar Cuatro cartas 
más del mazo. Con esta energía adicional mi Brujo provocó una 
devastadora erupción de energía psíquica al lanzar el Destructor, 
pero al colocar la plantilla, éste quedó justo fuera de alcance. 
Bueno. el Marine Espacial tendría que moverse en el próximo 
tumo o sería impactado cuando el poder avanzara. El poder Guía 
fue dispersado y mi última acción fue lanzar Fortuna sobre el Gran 
Vidente, para proporcionar a todos los Eldars situados a 20 cm o 
ador de +2 a sus tiradas de salvación 


TURNO 4 MARINES ESPACIALES 


Aunque había perdido unos cuantos Marines Tácticos más, todavía 
había un superviviente de cada escuadra de combate, y esto 
reduciría drásticamente el número de puntos de victoria que 
recibiría Andy. Su buena suerte se equilibró un poco cuando 
aparecieron todos esos encasquillados a la vez, incluyendo el 























menos de él un modif 




















Jim continúa combatiendo contra la veloz y móvil ame 





a Eldar (¡Vale, ya sé que sólo es Andy!) 


Jim consigue superar todas las tiradas de salvación de sus 
Exterminadores ¡qué habían sido impactados diez veces! 


Púlsar que le quedaba, Acabó con el Predator gracias al Cañón de 
Prisma (lo que era justo después de todo, al fin y al cabo, ¡era la 
tercera vez que lo destruía!), pero sus Guardianes Espectrales no 
lograron acabar con los Exterminadores, y la temida fase Psíquica 
dejó milagrosamente intactas a mís tropas. 


Mi única oportunidad de victoria era eliminar los vehículos que le 
quedaban a Andy, pero éste me recordó que mi Cañón de Asalto 
se había encasquillado. Mis Marines de Asalto estaban 


probablemente fuera del alcance de carga del Cañón de Prisma, 
pero su salto los dejó a distancia de lanzar sus granadas contra el 


vehículo Eldar. El Capitán impacto al Falcon que quedaba con su 
Combiarma, pero no logró penetrar el blindaje, y cuando mi 
Marine Táctico con el Rifle de Fusión (que había estado escondido 
en el bosque durante dos turnos) penetró pero no Jogró destruir la 
última Motocicleta a Reacción, pensé que mi último ataque se iba 
a quedar en nada. Mis Marines de Asalto salvaron el honor del 
Capítulo cuando una de sus granadas penetró en los motores del 
Cañón de Prisma y borró a la máquina de los cielos. El 
Exterminador con el Cañón de Asalto encasquillado había cargado 
contra los Guardianes que se hallaban frente a él, y enfurecido por 
la incapacidad de su arma para disparar de nuevo, dos derrotó e 
hizo huir 


En mi última fase Psíquica, el Bibliotecario perdió uno de sus 
poderes debido a un Duelo Psíquico, pero ya no importaba, ya qué 
la batalla había terminado, y era el momento de contabilizar los 
puntos de victoria. 


VISIÓN 20/20 
La medalla de Andy 


Bueno, todo salió más o menos de 
acuerdo con el plan. Esto se debió prin- 

cipalmente a los dos excelentes primeros 

turnos al inicio de la batalla. El Cañón de 

Prisma fue una auténtica maravilla, Su 

simple presencia obligó a Jim a tener 

oculto su ejército durante los dos 

primeros turnos (Jo que no estaba oculto 

fue destruido en el primer turno de 

disparo). Pero ya está bien de “zuto- 

bombo”. es hora de repasar detenida- 

mente lo que realmente sucedió. Siempre 

he creído que es muy difícil redactar una 

revisión de un informe de batalla, ya que 

es muy fácil darte palmaditas en la espalda y regocijarte en lo bién 
que lo hizo tu ejército, en vez de revisar los errores que cometiste 
y qué podías haber hecho mejor. 
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Derecha: Los 
Exterminadores 
cargan contra los 
Guardianes, y 
después de matar a 
tres de ellos, logran 
que los Eldars se 
desmoralicen y 
huyan a los bosques. 


Los Exploradores Marines Espaciales fueron una molestia menor, 
ya que sólo causaron pequeñas bajas en una escuadra de Guar- 
dianes antes de ser aniquilados en el Tumno 2 por mis Exploradores 
y Guardianes. Tengo que destacar que los Guardianes equipados 
en son excelentes (antes sólo había incluido 
armadas, nunca cuatro), y se enfrentaron de 








con Catapultas Shuriks 
una o dos escuadras as 
igual a igual con lo mejor que podían ofrecer los Imperiales. 








Mirando atrás, veo que cometí unos cuantos pequ 
20nz050s. Uno de ellos fue no utilizar mi Gran Vidente y Brujo 
Veterano lo suficiente. De hecho, mi Gran Vidente sólo mató a uno 
de los Marines de Asalto. Aunque controlé la fase Psíquica. los 
poderes psíquicos Eldar que obtuve sólo me permitían mejorar las 
habilidades de mi ejército (Destino de la Batalla, Fortuna y Guía), 
cuando lo que me hubiera gustado era tener los poderes destructi- 
vos, como Ejecución, porque mi Gran Vidente podría haberse 
encargado de todos esos personajes de los Ángeles Sangrientos y el 
Exterminador con el Cañón de Asalto. Pero mi mayor error fue, (y 
es un error clásico) ¡empezar a combatir y olvidar por completo las 
condiciones de victoria! Debería haber utilizado todas mis fuerzas 
para eliminar escuadras completas, no dejar que sobrevivieran uno 
o dos y corrieran a esconderse. Además, cualquiera que se hubiera 
acercado al Chimera debería haber sido reducido a poco más que 
un cráter humeante, para negarle a Jim su objetivo principal, que le 
proporcionó 5 puntos de victoria sólo por tener a alguien allí 


los errores ver: 











También debo decir que mover al descubierto mis tanques en el 
Tumo 3 fue un error. Con un factor de blindaje de 18 en todas las 
localizaciones, incluso las granadas pueden borrarlos del mapa 
(cuanto más altos están, más dura es la caída). Debería haberlos 
mantenido fuera de alcance, realizando ataques de elevación o al 
menos ponerlos a máxima velocidad. Esto habría minimizado mis 
pérdidas y me hubiera ahorrado unos cuantos puntos de victoria 
aquí y allí. En general, creo que mi despliegue y plan de batalla 
eran buenos, Logré destruir las fuerzas de flanqueo de los Ángeles 
Sangrientos y convertir el centro del campo de batalla en un 
matadero. El único problema fue el hecho de que mis tanques 
gravitatorios fuesen destruidos en el Turno 3, porque le hubieran 
podido causar muchos más problemas a Jim (sí no los hubiera 
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Izquierda: Los restos de la escuadra de Asalto destruyen el 
cañón de Prisma con Granadas Perforantes. 










borrado del mapa). Por suerte, los pocos errores que cometí fueron 
lo bastante pequeños como para no hacerme perder la batalla. 





Bueno, lo hice lo mejor que pude, y fue una batalla de lo más 
interesante. Durante los dos últimos turnos la Jucha se convirtió en 
algo realmente feroz, y podía haber terminado de otras muchas 
formas. Supongo que la próxima vez tendré que hacerlo mucho 
mejor, y espero no dejar ni un solo Marine Espacial con vida en el 
campo de batalla. La verdad es que no puedo esperar a tener 
ocasión de ofrecerle la revancha 


VENCIDO PERO NO DOBLEGADO 
Lamentaciones de Jim 


A pesar de perder en puntos, lo cierto es que no estoy nada des- 
contento con el resultado. Al final de mi segundo turno, parecía 
que estaba a punto de ser aniquilado, 
así que capturar mi objetivo y acabar 
a sólo cinco puntos de victoria por 
detrás de Andy fue realmente 
satisfactorio. Y lo que es más impor- 
tante, fue una batalla realmente 
interesante, con un montón de muer- 
1os por ambos bandos. Los Eldars 
demostraron de nuevo que son 
letales pero un tanto frágiles. Los 
Marines Espaciales demostraron que 
pueden sufrir una enorme cantidad 
de bajas y aún así continuar siendo 
vna fuerza de combate cfectivi 







Mirando atrás ereo que no haría 
demasiados cambios en las tropas 
































que elegí o la forma en la que las desplegué. 2.000 puntos no son 
demasiados puntos para un ejército de Marines Espaciales, así que 
si libráramos la batalla de nuevo, probablemente le pediría a Andy 
si no le importaría utilizar las reglas de tomeo de Jervis. Éstas me 
hubieran permitido incluir escuadras de comba 
Marines, y gracias a eso podría haber incluido Devasta 
Puede que hubiera debido concentrar el despliegue de mis trop: 











e de cinco 














pero me preocupaba agruparias demasiado y atraer los disparos del 
Cañón de Prisma. Los tanques de Andy causaron una cantidad 
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nasiado bueno 





horrible de bajas, pero su blindaje no es dí 
que hubiera debido actuar de una forma más 
atacado antes. Estuve considerando la 
Exterminadores, pero los puntos adicional 
estaban justificados. Si tienes suerte pueden dante l 

es igualmente posible que se encuentren sólos y al des 


a de teleportar a mis 






12 esto no 





ss que cues 
ictoria, pero 
bierto, 














armamento de los Eldars es extremadamente potente, y eso 
incluye incluso sus armas más básicas. Frente a un fuego 
concentrado de Catapultas Shuriken, la Servoarmadura de los 
Marines Espaciales no ofrece demasiada protección, pero mis 
Exterminadores estuvieron magníficos. La idea de utili 
Exterminadores equipados con Martillos de Trueno y Escudos de 
Tormenta funcionó a la perfección (el Escudo de Tormenta 
proporciona una tirada de salvación inmodificable de 4 ó m: 
los ataques frontales) 











Una de las mejores cosas de Warhammer 40,000 y Epic 40,000 es que son 
intercambiables, Esto quiere decir que puedes utilizar con bastante facilidad el 
mismo ejército tanto en un juego como en el otro. Aquí tenéis las fuerzas de esteis 
informe de batalla. Si queréis hacer esto vosotros mismos, sólo tenéis que 
comparar un ejército con la lista de destacamentos apropiada de Epic y recrear 


cada unidad. 





Hemos organizado estos 
destacamentos para repre- 


sentar los ejércitos que 
aparecen en el informe de 
batalla. Los Marines Es- 
paciales de Epic 40,000 en 
realidad pertenecen al 
Capítulo de los Puños 
Imperiales, no a los Ánge- 
les Sangrientos, pero a 
quién te importa, ¡ambos 
Eldars con las 
mismas ganas! 


matan 





Creo que mi único gran error fue mover mi Escuadra de Asalto un 
turno antes de lo que debía, pero estaba preocupado por la 
posibilidad de que Andy tomara el objetivo antes que yo. Habría sido 
bastante difícil desalojar a la Guardia Espectral o incluso a una 
escuadra o dos de Guardianes preparadas para efectuar fuego de 

ón. Andy fue eroso poniendo al descubierto sus 
"o supongo que debe haberle parecido que ya no me 
quedaba nada con lo que responderle en esa altura de la batalla, y si 
rebatado el objetivo, habría sido una victoria 


























me hubiese 
aplastante. 





Debo decir que los nuevos tanques Eldars son extremadamente po- 
tentes, pero tiene un importante punto débil. Su blindaje (18 en todas 
un par de puntos inferior a la del resto de tan- 
e es bastante crucial cuando dejas de efectuar 








las localizacione 
ques de batall 
ataque 

vulnerables in 
Misiles Per 


habitáculo o la torre! 


lo 
de elevación y abandonas la cobertura! Esto hace que sean 








luso a armas pesadas como el Cañón de Asalto o los 
que normalmente no logran penetrar el 
de un tanque (el blindaje frontal de la torreta 
de un Leman Russ tiene un valor de 2: ndola invulnerable a 
). Un Dread o dos de estas armas en fitego de 
” harían que cualquier Gran Vidente Eldar se lo pensara dos 
ctuar ataques de elevación. Sólo tengo dos 
palabras para cualquier comandante que tenga que enfrentarse a 
ribles vehículos: ¡Buena Suerte! 








forante 








veces antes de el 








estos 
































l- mupento Más RÁPIDO PARA ADQUIRIR | 
p LASÓLTIMAS NOVEDADES GAMES WORKSHOP dh 


Venta Directa es el Servicio de venta por correo que Games Workshop JM 
te ofrece para que puedas disfrutar de sus juegos y de las Miniaturas ñ 
Citadel en cualquier punto del planeta. 
Además de conseguir que tu pedido llegue 
en menos de 48 horas hasta la puerta de 
tu casa, los Trolls de Venta Directa os 
ofrecemos montones de ventajas de 
las que sólo nosotros disponemos: 
información sobre novedades, 
consejos y tácticas para tus 
batallas, ofertas para formar tu ; AS 
ejército, promociones especiales, E A 
pu 313 



































productos exclusivos... 

CUÁNDOESTAMOS Si a 
Podrás encontramos EE O 
de LUNES a VIERNES 7] 


de 9:30 a 20:30 de latarde 


ytlos SÁBADOS: 
de ODO a lUDO horas 
yde 1500 a 1900 horas 


DÓNDEESTAMOS 


GAMES,WORKSHOP == 6 
VENTA DIRECTA  g <S A 
y NE 3 e: = 

















A ar Y , : ye a a 
08908 HOSPITALET >! puedes segur uan 
DELLOBREGAT 
BARCELONA 5 > 1093316811. 


Fax 93336 8772 





BLISTERS 


CALCOMANÍAS 


ELFOS SILVANOS (10).. 


ESTANDARTES 
ELFOS SILVANOS (5). 


GRUPO DE MANDO 
ELFOS SIEVANOS (2) 


PALADÍN ELFOS SILVANOS .. 


GENERAL ELFO SILVANO 
CORCEL ÉLFICO 


ÁGUILA DE GUERRA .. 


HECHICERO ELFO SILVANO 
Y CORCEL ÉLFICO 


PALADÍN CABALLERO 
ELFO SILVANO ze 


JINETE DE HALCÓN 
ELFO SILVANO .. 


CABALLERO ELFO SILVANO 
CON ARCO... 


PORTAESTANDARTE CABALLERO 
ELFO SILVANO 


MÚSICO CABALLERO 
ELFO SILVANO e 


ELFOS SILVANOS FORESTALES (2) 
SKAW EL HALCONERO. 

HOMBRE ÁRBOL aa 
ARQUEROS ELFOS SILVANOS (3) .. 


DRÍADE ELFOS SIEVANOS cooccccanincinnoo 


950 Pra 


950 Pta 


2.175 Pta 


1.625 Pta 


1.125 Pta 
1.125 Pta 
1.625 Pta 
3.275 Pta 
-- 1.375 Pta 
. 825 Pta 


EJÉRCITOS WARHAMMER 
ELFOS SILVANOS 


BAILARINES GUERREROS (3) 
GUARDIANES DEL BOSQUE (3). 
ABALLERO ELFO SIEVANO.. 
HECHICERA ELFA SILVAN. 
EXPLORADORES ELFOS SIEVANOS (3) 


PALADÍN EXPLORADOR 
ELFO SILVANO 


1.375 Pta 
1.375 Pta 
1.375 Pta 
1.225 Pta 
1.375 Pta 


975 Pra 


1.375 Pta 


1.875 Pta 





Arriba: Dragon Forestal montado por ua Héroe 


Derecha: Los Arqueros Elfos Silvanos de plástico son una solución 
l para poder reunir rápidamente y por poco dinero varias uni 
les fundamentales para tu ejército Elfo Silvano. 


Extremo Derecha: Orion, Rey de Loren 

























PINTURAS 


Para pintar tus miniaturas de Elfos Silvanos te 
recomendamos las siguientes pinturas Citadel, 
para que tu ejército tenga el aspecto más furtivo 
posible. 


Carne Élfica 
Verde Snotling . 
Verde Camuflaje 


Marrón Bestial .. 










Marrón Leproso .. 
Tinta Marrón Avellana 


Pinturas Básicas: 
Warhammer 


= 2.750 Pta 


TIAS 
































CAMPAÑAS 
WARHAMMER 


La serie Campañas Warhammer te 
permiten librar una serie de batallas 
relacionadas entre sí. En la Gesta de 
Agravain las batallas enfrentan a 
Bretonianos y Elfos Silvanos. La acción de cada esce- 
nario conduce a otro desarrollando una historia que 
va in crescendo hasta la batalla final, siguiendo la his- 
toria de unas reliquias que los Elfos Silvanos han recu- 
perado de los Bretonianos. 


Cada suplemento de Campañas Warhammer no sólo 
contiene toda la historia y el trasfondo de la campa- 
ña, sino además fantásticos elementos de escenogra- 
fía de cartón y los órdenes de batalla de los ejércitos. 


Además, con cada campaña hemos puesto a la venta 
fantásticas nuevas miniaturas de Warhammer que 
puede emplearse en ellas. 

















TÁCTICAS DE LOS 


ELFOS SILVANOS 


¡Escóndete! Utiliza las coberturas para escudar a 
tus arqueros de los proyectiles enemigos. Recuer- 
da, los Forestales sólo se benefician de sus habili- 
dades especiales si están en el bosque. 

No olvides las reglas especiales de los campos de 
batalla de los Elfos Silvanos descritos en la página 
55 del libro de ejército. Estas reglas te permiten co- 
locar bosques adicionales en el campo de batalla. 


Utiliza tus Arcos Largos a pleno potencial colocán- 
do los arqueros a 90 cm de sus objetivos. Utiliza 
las colinas para disparar con dos filas de arqueros. 


Lanza tu Dragón contra las filas enemigas tan 
pronto como sea posible, para obligar a tu adver- 
sario a efectuar chequeos de terror. Equipa al jine- 
te para el combate cuerpo a cuerpo. 


Los Caballeros Elfos Silvanos pue- 
den utilizar su habilidad de amago 
de huída para obligar a unidades 
enemigas a salir de la formación 
del ejército, donde puedan ser aís- 
tadas y destruidas, Pon a tu Gene- 
ral al mando de los Caballeros, y 
equípalo con objetos mágicos que 
lo protejan. 


MAESTRA Maca 
Espada 


Utiliza tus Jinetes de 
Halcón y las Águilas 
Gigantes para desorganizar los 
flancos del enemigo y atacar sus 
Máquinas de Guerra. 


Cuando el enemigo esté cerca, traba a sus mejores 
unidades con Bailarines Guerreros, iy entonces 
utiliza a tu Hombre Árbol y tus Dríades para ases- 
tar el golpe definitivo! 

Lee la sección de tácticas del libro de ejército de 
los Elfos Silvanos ya que contiene gran cantidad 
de consejos muy útiles. 


Y lo más importante... ¡Piensa en verde! 


E BAILARINES 
CUERREROS. 
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big» 

want to kn 

then what 
our hands On 

e covering every 

since 1984, 


t our lisil 

ge 

Catalogues 
e have made x , 
, yx a call for 


so give 
details 


JOUYS+ 


YOU HAVE TO DO? 
up (0744) 


WHAT DO 
You only . 
115 9140000 if y 
credit card, to 

srite us 


have to phone 14 

you are orderi 

fax ( 

with > 

1159168002 or +o 
Games WorkshoP» 
Wiliow Rd» Lenton 


Nothinghan NG 7 
2W5 ENGLAND 


we, the UK, Mail 
that 68, aque 


speax troll 


¿Estás organizando unas 

jornadas de puertas abiertas 

en tu club? ¿O quizás un torneo de 
Warhammer en tu barrio? ¿Estás 
intentando captar nuevos socios? En 
el Servicio de Venta Directa de 
Games Workshop podemos ayudarte. 
Podemos cederte juegos básicos o 
suplementos, o si quieres rótulos 
publicitarios de los juegos tenemos 
de toda la gama Games Workshop para 
que los coloques donde quieras. Si 
organizas tu taller de pintado de 
miniaturas o un torneo de pintura 
rápida, tenemos lo que te interesa. 
te en contacto con 

por teléfono, fax o carta 

y te contestaremos de inmediato. 
tienes alguna idea o sugerencia 

al respecto, llámanos, nos 












































































































































| 


CAJA DE PINTURAS BÁSICA: WARHAMMER 
CAJA DE PINTURAS BÁSICA: WARHAMMER 40.000 


¡NOVEDAD! ROJO COSTRA 
¡NOVEDAD! ROJO ENTRAÑAS. 
¡NOVEDAD! ROJO SANGRE 
¡NOVEDAD! NARANJA ARDIENTE 
¡NOVEDAD! NARANJA LLAMARADA 
¡NOVEDAD! AMARILLO DORADO 
-DAD! AMARILLO SOLAR 
AD! AMARILLO CLÁN LUNA MALVADA 
QUEMADO. 
DIMARRÓN BESTIAL 
DIMARRÓN CUERO 
0! MARRÓN BUBÓNICO. 
MARRÓN VÓMITO. 
HUESO DESLUCIDA 
¡AD! CARNE OSCURA 
PIEL DE ALIMAÑA 
MARRÓN LEPROSO 
'ADJ CARNE DE ENANO: 
)ADI CARNE BRONCEADA 


NOVEDAD) PÁLIDA 
NOVEDAD! AZUL NAUSEABUNDO 


¡NOVEDAD! PÚRPURA IMPERIAL 
¡NOVEDAD! PÚRPURA NIGROMANTE 


¡NOVEDADIROSA TENTÁCULO 
¡NOVEDAD! AZUL DE MEDIANOCHE 
¡NOVEDAD! AZUL TORMENTOSO 
¡NOVEDAD! AZUL REAL S 
¡NOVEDADI AZUL ULTRAMARINE 
¡NOVEDAD! AZUL ENCANTADO 
NOVEDAD/AZUL RELÁMPAGO 

¡NOVEDADI AZUL HIELO 3 
¡NOVEDAD! TURQUESA HALCÓN CAZADOR 
NOVEDADIVERDE ÁNGELES OSCUROS 


2.750 Pta 
2.750 Pta 


325 Pia 
325 Pta 
325 Pla 

5 Pta 


VERDE ESCORPIÓN 
VERDE BILIOSO 
VERDE GOBLIN 

CARNE PUTREFACTA 
VERDE DE CAMUFLAJE 


VERDE MALVADO 
GRIS SOMBRÍO 
GRIS LOBOS ESPACIALES 
GRIS ESPECTRAL 
NEGRO CAOS 
GRIS CODEX 
GRIS PIEDRA 

DIBLANCO CRÁNEO 
PLATEADO MITHRIL 
COTADE MALLA 
METALIZADO BOLTER 
HOJALATA 
COBRE MARTILLADO 
BRONCE ENANO. 
BRONCE BRUÑIDO 
DORADO BRUÑIDO 

.D ORO BRILLANTE 
TINTA ROJA 

>! TINTA MAGENTA 
TINTA NARANJA 
TINTA AMARILLA 
TINTA MARRÓN 
TINTA MARRÓN AVELLANA 
TINTA PÚRPURA 
TINTA AZ! 

TINTA AZUL CLARO. 

ADI TINTA VERDE 
TINTA VERDE OSCURO. 
TINTA NEGRA 

JADI TINTA CARNE 

AD! BABNIZ 


IMPRIMACIÓN 


325 Pta 
325 Pta 
325 Pta 
325 Pla 
325 Pla 
325 Pta 
325 Pla 
325 Pla 
325 Pta 


325 Pla 
325 Pta. 
325 Pia 
475 Pta 
475 Pla 


400 Pla 
400 Pta 
400 Pia 
400 Pta 
475 Pa 
325 Pta 
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DESCRIPCIÓN PRECIO ¡UNIDADES PRECIO TOTAL 





_ZUGELPODEROSO (E 975 




















SUBTOTAL 


GASTOS | 
DE ENVIO | 


CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO 





GASTOS DE ENVÍO: 
Si vives en: 





[ 500 Pta 





2.975 Pta 





ENTREGA DE TU PEDIDO IMPORTANTE: No olvides indicar 
Siefectias tu pedido antes de las 12h del mediodía, un tu número de teléfono en el pedido. 
mensajero entregará tu pedido en un período 
sp FORMAS DE PAGO 
¡solicitados 


Puedes pagar lu pedido contra reembolso o con Tarjeta 
de Crácito VISA y MASTERCARO. 


Las entregas se llevan a cebo de lunes a viernes. ES consumir está en su cerco de desove mercancia en un percdo 
Sí bienes algún problema con el pedido no dudes en ponerte de Sele día pericos Sha de recepción 
¡en contacto con nosotros para encontrar una solución lo más. 

posible. 


NOMBRE .... 
DIRECCIÓN . 


CIUDAD 'ódigo postal . eléfono: 


Sistema de Pago: Contra Reembolso [|] Vi: [] Talón [ ] GiroPostal [|] 
ar as (sólo suscripción) 


























Número Tarjeta: [ El LS | 
Fecha de Caducidad ....... a...» Nombre del Titular 
Firma del Titular: SUSCRIPCIÓN : O por un año 

Oferta 1 
o PEDIDO o a 
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MEL 


CON CAMPAÑAS 
: WARHAMMER 
Y) PODRÁS RECREAR 
ALGUNAS DE LAS 
GUERRAS MÁS 
CRUENTAS QUE 
__ HAN TENIDO 
LUGAR ALO? 
' LARGO DE ” 
LA DILATADA 


En cada HISTORIA DEL 


Campaña Warhammer MUNDO DE 


encontrarás elementos WARHAMMER, 

de escenografía de cartón; un 

libro de escenarios con detallada información 

de trasfondo, el mapa de las batallas, y las órdenes de batalla con con- 
fliciones de victoria, reglas especiales y consejos tácticos. 


runa gana de miniaturas 


- mm 





<US 






MT! SN EI) 
0 Or nm 
DE OHhAZTON 
Buggies deztarladoz, vehículoz 
de zezentoava mano, totalmente 
revizadoz por nueztroz propioz 
Mekánikos Birgueroz.y komo 
nuevoz, dekoradóz con todo tipo 
de bujeroz y averiaz. A loz treze 
primeroz clientez les regalamoz 


una nueva capa de.pintura 
¡ROJA, por zupuezto! 

















Modelo Astado, muy Kastizo, 
“odos los komplementoz que 
puedaz dezear (hay armaz y tor- 
retaz hazta en las ruedaz). El 
barro y la dekrepitud genera) del 
| + yehféulo garantiza zu fiabilidad. 

| Kdeal para bandaz númerozas. Zi 


erez un Noble y no ún Snotiias, 
A 
— 






lodelo 26G, propulzado 

| or el último modelo de 

1d] lotor de.Gas de $ 
: Garrapáto. Prákticamente 
nuevo (tan zólo zinco 
'bujeroz de bolter) por 

| vaa | 7 u<”> Menoz piñoz de lo 

ke te imaginaz 











FGarantizamos los veinte primeroz 





